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Sí, ya sabemos. Andas cabizbajo igual que nosotros porque - ñ 
este mes es cuando conoceríamos el Nintendo 64 y se pospuso. 


Hemos recibido una avalancha de cartas de nuestros lectores - 
opinando sobre este tema y por ello estamos preparando 
para el próximo mes, el regreso de una sección muy | 
importante para nosotros porque es la opinión de nuestros 
lectores que se llama precisamente Tema del Mes. 


Para armar esta sección se seleccionarán al azar algunas 
cartas que serán las que publicaremos de entre todas las 
que nos hayan llegado con estos comentarios. 


Preferimos este sistema porque así, sin prejuicio alguno, se 
publicará el sentir de los videojugadores: tanto lo bueno, 
como lo regular o lo malo así es que si tú escribiste en 
febrero o marzo sobre el retraso del Nintendo 64, en nuestro 
próximo número conocerás lo que piensan los demás colegas 
videojugadores. 


¡Ah! Y antes de que empieces a leer a fondo esta revista, 
recibe una felicitación de parte de todos los que 
hacemos Club Nintendo con motivo del próximo 

día del niño (no importa tu edad, si te 

interesas por los videojuegos, tienes 

mucho de niño). 


Felicidades. 
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Esta pregunta nadie ha podido 
contestármela con seguridad y 
espero que ustedes la respondan: 
¿Conocen algún lenguaje de pro- 
gramación que sea especial para 
hacer videojuegos? ¿Se puede 
aprovechar la gran potencia y 
calidad del Nintendo 64 para 
adaptar juegos de Arcadia como 
Street Fighter Zero? 


rios L CArpe AS 
San José del Cabo, B.C.S. 


Respecto a los juegos para el 
Nó64 hemos comentado que es 
la máquina más poderosa y 
adaptar los juegos sería muy 
fácil, por eso Nintendo exige 
una programación especial a la 
altura del sistema. Es como 
jugar la trilogía de Ninja 
Gaiden en el SNES con gráficos 
de NES que podrá ser divertida 
pero no explota la capacidad 
del sistema. Respecto a tu otra 
pregunta con toda seguridad 
encontrarás la respuesta en la 
pag. 24. 
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Observé algo muy curioso en el 
juego de Uniracers. Al ponerle en 
opciones puse "Rename player" 
luego puse el nombre de SONIC 


y apareció una frase que dice "not 
cool enough". Quisiera que me 
digan a qué se debe esta frase. 
Su amigo lector H ? 


Blanco Hector HisoeL 
Monterrey, N.L. 


Te dice que el nombre “no es 
suficientemente excitante”... 
Seguro tú sabes por qué. Hay 
por ahí otros nombres que 
tampoco te deja registrar como 
SATAN, malas palabras en 
inglés o por ejemplo SEGA- 
TON... tal vez porque se 
escribe con "C". 

4 
..estoy planeando que al terminar 
mi prepa estudie la universidad y 
luego especializarme en lo que 
quiero hacer: programar video- 
juegos, desgraciadamente no 
tengo información sobre el 
lenguaje que se utilice para pro- 
gramar o escuelas que enseñen. 


Karol Paul Garibaldi Zóniga. 
Charay El Fuerte, Sin. 


Diganme qué necesito para que 
me acepten en Digipen, pues mi 
sueño dorado es poder ser pro- 
gramador de videojuegos. 


/1SL FULCiORE 
Chihuahua, Chih. 


Hemos recibido muchísimas 
cartas como las de Guillermo 
Cruz D., Carlos F. Cárdenas y 
Ricardo de la Vega preguntan- 
do qué escuela recomendamos 
para estudiar videojuegos e 
incluso algunas que nos dan sus 
recomendaciones, pero no las 
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, conocemos, por ello decidimos 


darnos una vuelta a Vancouver, 
Canadá donde está Digipen y 
hacer un reportaje lo más com- 
pleto posible que encontrarás 
en este número. Creemos que 
lo más difícil es encontrar tra- 
bajo al terminar la carrera, 
pero es un hecho que los estu- 
diantes de Digipen tienen más 
posibilidades. 
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En la película de Animée (dibujos 
animados) de Street Fighter, 
afuera de la plaza donde está 
hablando alguien como Ghandi, 
está. un personaje sentado ¿es 
Akuma? 

En su revista año | + 9 página 17 
mencionan que cuando el penúlti- 
mo enemigo del juego Contra lll, 
The Alien Wars, ataque con 
piedras hay que agacharse, pero a 
este enemigo lo llaman Mother 
Brain y ese es el nombre del jefe 
final de Super Metroid ¿es el 
mismo? 


HARMAN 


Estado de México 





Sí, es Akuma y les tenemos una 
muy buena noticia a muchísi- 
mos de nuestros lectores como 
Harman, José Ricardo Cornejo 
Juan Carlos Hernández, Apolo, 
Chacal y Roger Camargo Reyes 
que querían ver esta película. 
En junio será estrenada en' 
nuestro país. De hecho ya 
desde hace más de un mes en 
diferentes cines hay pósters 
que están anunciando la 
película . 

Respecto a Mother Brain son 
tocayos y nada más. 
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En el juego de KI de SNES en las 
pantalla de récords hay un récord 
exagerado de Orchid de un tal 
TIM. ¿Ese récord se puede quitar 
o sólo es una broma de los pro- 
gramadores? 


MARTINEZ PEREZ JOSE AUGUSTO 
México, D.F 


El tal TIM es Tim Stamper y es 
productor de RARE. Ese récord 
sólo puede empatarse; hasta 
ahora no sabemos de alguien 
que lo haya roto. 
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4 
¿Por qué en la revista año 4 4 10 
página 17 en los títulos oficiales 
para el Nintendo (Ultra) 64 dicen 
que va a salir Killer Instinct 2 y en 
la revista año 4 4 12 página 5 que 
se iba a hacer una nueva versión 
de Killer Instinct?. 


Hi aoel Rizo Romo 


Guadalajara, Jal. 


El Killer Instinct 2 salió ya para 
máquinas de Arcadia con inno- 
vaciones no sólo en gráficos y 
música, sino también con un 
reto mayor, una nueva forma 
de jugarlo y más ventajas para 
los jugadores que arriesguen. 


Este título es independiente al 
fabuloso Killer Instinct 64 
(nombre provisional) para el 
N64 casero que seguramente 
saldrá a finales de septiembre 
al mismo tiempo que el sistema 
¿o tal vez con él? 

4 
Ustedes publican información 
muy buena sobre videojuegos 
recientes pero ¿qué pasa con los 
que ya no están tan de moda y 
que en algún tiempo fueron los 
mejores títulos? A lo que quiero 
llegar es que hace 8 ó 9 números 
hablaban de DKC o SF y quienes 
conseguimos casets anteriores 
apenas ahora, no sabremos 
mucho sobre el juego. Es decir, si 
yo compro mi SNES con DKC o 
MKII no sabré mucho porque la 
información la dieron hace mucho 
tiempo. 
Su lector 4 MK3 


LZVAV ÉEICALOO ¿GRACIA 
Tijuana, B.C. 


Nos hemos dado cuenta de 
esto. Algunos lectores nos piden 
información dada en números 
atrasados y nos es difícil estar 
repitiéndola por respeto a los 
lectores que nos siguen perma- 
nentemente, por ello sólo 
repetimos alguna información 
cuando la solicitud es muy 
insistente. 

Seguiremos hablando de juegos 
anteriores de los que no 
hablamos o hablamos poco 
(¿hablar en una revista? sí, es 
que es interactiva") pues así 
lo solicitan los lectores, pero 
difícilmente repetiremos infor- 
mación de otros números ¿ya 
ves qué importante es tener 
todos los números de Club 
Nintendo? Nunca se sabe cuán- 
do necesitarás la información. 

4 

Fui a una presentación de 
astronomía donde explicaron con 
un video (por compuadora hecho 
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en Silicon Graphics) qué pasa si 
dos galaxias chocan y nos comen- 
tó el que expuso, que tardaron 3 
días y medio en lograr ese video 
que duró aproximadamente 10 
segundos. Yo pensé que progra- 
mar con esta tecnología sería 
super rápido. 


—VONKA 


Guanajuato, Gto. 


Pues sí es rápido, ya que hacer- 
lo con dibujos animados 
hubiera requerido al menos 240 
dibujos (24 por cada segundo). 
Recuerda que hemos comenta- 
do que lo más laborioso es 
"crear" los modelos en la com- 
putadora. Una vez que se 
tienen es muy fácil moverlos. La 
Silicon Graphics tiene la venta- 
ja de que hace además cálculos 
de la velocidad, la masa de los 
cuerpos, la iluminación y los 
reproduce en forma "virtual". 
Esa escena que viste en 10 
segundos hubiera tomado otros 
10 segundos verla desde 
cualquier otro ángulo e incluso 
en el mismo centro de la expre- 
sión, pues ya estaban progra- 
mados los modelos, texturas y 
demás cálculos. 
4 
¿Saben si existen planes de lanzar 
algún aditamento para poder 
jugar Virtual Boy sin tener que 
recargarlo en algún sitio plano? 
Algo así como sujetador para la 
cabeza o los hombros. 
ENTE 


/ 0 


Acapulco, Gro. 


Hasta ahora no hay noticias de 
algún aditamento para poder 
jugar el Virtual Boy de esa ma- 
nera. De hecho una de las pre- 
cauciones que se señalan en el 
manual es no utilizarlo en 
vehículos en movimiento y 
mucho menos caminando. 
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Vivo en una zona de Orizaba 
donde no se consiguen los títulos 
recientes de Nintendo. ¿Saben de 
algún lugar donde vendan cartu- 
chos al interior del país y acepten 
giros postales? 

Me urge saberlo y de antemano 
muchisisísimas gracias. 


Adan l; per "A 
Cd. Mendoza, Orizaba 


Hablamos con Luigi y él te lo 
puede mandar. El procedimien- 
to sería que le llamaras al telé- 
fono 208-1023, le digas qué tí- 
tulo quieres, te dé el precio y tú 
deposites en la cuenta de 
Banca Serfín H+ 5261207 sucur- 
sal 28 y luego por fax (al 
mismo teléfono 208-1023) o 
por correo a Reforma 250-20. 
piso le hagas llegar el depósito 
para que te lo envíe. 
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¿Van a salir secuelas de Mega Man 
para el Nintendo 64? | 


Juan Dan: el Ruvalcaba 


Cd. Juárez, Chih. 


Todavía no hay un anuncio ofi- 
cial de Capcom. Habrá que 
esperar 

4 
¿Saldrá a la venta en lo que resta 
del año algún título de soccer 
para SNES? 


507 Maytez 
O 


Estado de México 


Pués como andábamos en 
Vancouver nos pasamos a ver a 
nuestro cuate Rob Leingang 
quien está de productor de 
FIFA Soccer en Electronic Arts y 
nos dijo que este año lanzarán 
la versión 97. 
4 

Los títulos que retrasó Nintendo 
como FX Fighter, ahora deberán 


ser superiores o al menos igual de 
buenos que los actuales (KI) 
porque creo que si salen como 
habían sido programados no van a 
tener éxito. 


TN os dea Te 
Cd. Delicias, Chih. 


Tienes toda la razón. Nintendo 
según comentó (en una confe- 
rencia de su Presidente en 
Japón Hiroshi Yamauchi), se ha 
vuelto muy exigente en cuanto 
a la calidad de sus juegos. Sin 
duda el trabajo en este título le 
costó bastante a GTE y a 
Nintendo, pero es mejor que 
haya sido cancelado a que 
decepcionara a los videoju- 
gadores o que se quedara en 
los anaqueles... y no tanto que 
haya sido malo sino que 
salieron otros mejores. 





Además de los 2 juegos de Mighty 
Morphin Power Rangers (The 
Movie y Fighting Edition) vi otro 
con una portada donde sale el 
White Ranger con Saba (el sable) 
¿qué pasa? ¿es pirata o es uno 
anterior? 


Albero Romiírez Totes 


San Luis Potosí 


Cuando se hicieron las nego- 
ciaciones para traer los 2 
primeros títulos a México, ya 
había salido el que tú men- 
cionas en Estados Unidos, pero 
en ese entonces no conocíamos 
a los Power Rangers por acá y 


ó 


no hubiera sido muy atractivo 
para los videojugadores ¡y qué 
bueno! porque el título es 
malón. 





Ustedes dicen que sólo dan infor- 
mación oficial y verdadera, pero 
dijeron que algo nuevo en Mortal 
Kombat 3 era el daño producido 
por un combo y esto no es cier- 
to, ya que se usa desde Primal 
Rage. 
Marco ¡Aaboro Ml ahinez ¿omocho 
León, Gto. 


Si te refieres a lo publicado en 
el año 4 4 7 página 18, decimos 
que es algo nuevo para la serie 
de MK, no que sea una idea 
nueva (original) de MK3, pero 
sí es nueva en MK3. 

4 
¿Cuál es el último password del 
juego de Kablooey? ¡Uf! sí que es 
difícil este juego. 
Se despide su lector H zb3 FX- 
MEN 


e 
Marto Fernando Valenzutia 


Hermosillo, Son. 


Para entrar al nivel 130 intro- 
duce el password DFMQ. 


AT EI E 


Md 





9 
Aquí puedes ver fp 
dónde está el 


rombo de la 
revista anterior. | 
Recuerda que nos MM / 
puedes escribir a: Pestalozzi 
838, Col. de! Valle, México, D.F. 
C.P.03100 
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Para lograr este 
bug necesitas 
jugar de dos 
jugadores en 
modo de equipo 
(TEAM), 
entonces en la 


primera escena 
del juego avanza 


con los dos 

personajes Don- AAA 
key y Diddy para [EMS 
que al llegar casi 

al final no 

elimines al 

último Kremling 

y donde indica la 

foto, justo al 





tocar el suelo, 
regrésate lo más 
rápido que 

puedas (te reco- 
mendamos que 


ruedes para 
ll esquivar el hue- L-2 Complero ¿te nún:<ro 


co y te regreses | 
más rápido) para Y] 10%] LA] E) y 


escucha los 
chistes 
más buenos 





tocar al enemigo 

que dejaste vivo y 

así te elimine, es- E% 
pera a que Sa 
parpadee un poco 

el personaje, 

entonces al 

ver al otro perso- 
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Ñy naje los colores 
5 de la pantalla 
cambiarán drás- 

i ticamente, como 
llo podrás apre- 
ciar en las dos 
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092 SUPER MARIO WORLD 





¿Como 
logro que 
: en el 
marcador 

de vidas 
salga “bo” 
(Be Cero)? 





Para lograr que Yoshi se meta a la tierra 
hay que saltar como indica la primera foto, 
de tal forma que choques con la caja y en 
la orilla al mismo tiempo, para que la pared 
te jale y quedes atorado en la tierra, no es 











fácil por lo tanto inténtalo varias veces. 
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Seguramente tú has visitado ferias o centros de atracciones 
y te has pregunta- — > 
do “¿Por qué po- 
nen el Spin-o-rama 
y la vuelta loca, (lugar de donde sale | 
un 20% de la gente a cantar la guaxa- | 
ca) junto al área de comidas?, o ¿por Ñ 
qué los baños siempre quedan lejos "| 
de cualquier sitio?, o peor aún: ¿por | 
qué hacen un estanque para 
focas y echan ahí a una Orca que gi 
después ya no cabe?”. Bueno, es MW 
tiempo de que pruebes suerte como 
el director de una importante 
cadena de centros de diversiones en ; 
el juego Theme Park de Ocean y Mi 

























Electronics Arts para el SNES. 

Este título es la conversión del éxito de computadora al SNES, es un 
juego de estrategia donde tú creas un parque de diversiones y según las | 
decisiones que tomes y cómo desarrolles la construcción del mismo, 
ganarás mucho dinero o te irás a la ruina. 


Para empezar este juego, primero deberás modificar las opciones dependiendo 
de tu nivel, obviamente al principio es recomendable escoger el modo fácil 
para aprender bien a jugar, después ya le podrás ir subiendo la dificultad; 
también podrás seleccionar el idioma, pero como este juego fue programado 
en Europa no se le puso español al no ser un idioma muy “pesado” allá, 
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Una vez que compras tu terreno aparece 
ya bardeado y listo para trabajar, es ahora 
donde debes empezar a poner atrac- 
ciones y caminos. Para hacer esto debes 
presionar el Botón X en tu control, con 
esto aparecerá un pequeño.menú del cual 
podrás seleccionar las siguientes opciones 
si las señalas y presionas el Botón Y, 











Sigamos: Al empezar el juego tú 
tienes cierta cantidad de dinero, 
con ese dinero deberás comprar 
una tierra alrededor del mundo; 
al principio sólo podrás escoger 
una, pero si tienes curiosidad 
podrás estar viendo el precio de 
las demás tierras disponibles y 
obtener datos de ellas 
señalándolas con el cursor y 
presionando el Botón Y. 













Con este ícono podrás 

comenzar a construir el 
camino para los 

visitantes. 




































Con esto escoges las atrac- 
ciones; recuerda ponerlas en 
sitios más o menos accesibles, 
después de ponerlas escoges 
dónde ubicar la entrada. 


Al igual que las 
atracciones debes 
escoger el sitio ideal para 
ubicar las tiendas. 










Aquí podrás elegir 

varios adornos para tu 
parque, ya sean árboles, 
troncos o lagos. 


Contratar varios tipos de 
empleados necesarios para el 
funcionamiento de tu parque. 


















e Con esto puedes obtener 

LE datos de qué le falta a tu 
eS parque por parte de los 

+ visitantes. 


Con esto construyes las 
filas para que la gente 
compre los boletos y 

espere a usar la atracción. 
























Muy bien, ahora que ya sabes para 
qué sirve cada cosa, podrás empezar 
a construir tu parque, recuerda que 
debes planear cada uno de tus 
movimientos porque hay cosas en 
las que ya no te podrás arrepentir 
después. 





Al momento de comprar tu atracción 













: , | O más importante del 
verás una pantalla con datos impor- an > parque, al principio tienes 
tantes de ese juego que te permitió] RES pocas de dónde escoger, así 

tomar mejores decisiones, después*| que no importa que repitas 
podrás entrar de nuevo a esa pantallaf aya ur y ¡ algunas, siempre checa 
para poder cambiar la entrada del juego. ¿AA cuáles son las atracciones 
EAN E 2 y 
EAS ¡ | que más le gustan a la gente 















Recuerda que debes hacer 
accesible para los visitantes 
la taquilla.del juego que 
pongas, de lo contrario 


nadie utilizará esa atracción. 





1 o Peras to] ; 
AS EA de ese escenario. 
4 MODE PIDE ESTI y ¡ 





1CES- 5TALL 





















Al comprar una tienda también 
aparece una pantalla de datos que te 
ayudará a tomar la decisión correc- 
ta, después de ubicar la tienda que 
escojas podrás entrar de nuevo a la 
pantalla de datos pero ahora 
modificarás muchas cosas que van 
desde el precio de cada producto, el 
tipo de ingredientes que ahí se usen 
hasta los premios y el porcentaje de js o”, 
ganadores en Concursos. OMAR OS 


E 
AA A 
CUAL A 2 
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Iris | AA 

PEF VDD ES PA] 
DUDE APS 
E 
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UI IDIDE ! o E 
DOS EME 2 















Cuando contrates a tus trabajadores podrás ubicarlos en puntos 
estratégicos del parque aunque algunos, como los mecánicos, siempre se 
mueven en búsqueda de algo para reparar. Si no te parece el lugar en 
donde ubicaste a un trabajador en especial podrás moverlo y en una 
pantalla especial podrás subirle el sueldo, ver qué tan bueno ha sido su 
desempeño o despedirlo. 











Desde que se abre el parque puedes ME 
llegar a una pantalla donde podrás ver , 
una gráfica en la que se ve cómo está h 
funcionando (llegas a ella ubicando el 

cursor en donde está tu dinero. y 
presionando Y en la pantalla de fun- y 

ciones), ahí podrás modificar el precio Í 

de entrada al.parque, obtener créditos si p 

te quedas sin dinero o aumentar tu Í 
presupuesto para investigaciones. [ 


, A A MA A 
Después de poner algunas 
atracciones, gente en su sitio 
y tiendas, es justo que abras 
tu parque; para hacerlo ubica 
el cursor sobre la entrada y 
presiona el Botón Y, 
recuerda que si el parque no 
está abierto nadie lo visitará. 
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Entre mayor sea el presupuesto 

| PEE | que le otorgues a las investigaciones, 

| 3" más pronto obtendrás nuevas 

q E atracciones, tiendas y adornos, lo que K 
hará que tenga más variedad, pero | 
trata de no otorgarle demasiado, 
porque si no podrías ir a la quiebra ME 

por gastar más dinero del que ganas. 


ALICIA TA 














De repente recibirás la ayuda de tu administrador quien te dará 
consejos sobre los precios de entrada al parque así como el estado de 
las atracciones, también llevará a cabo diferentes encuestas de las que 
te mantendrá informado. Es importante que le hagas caso. 










Al terminar el año verás 
aparecer una tabla en la que q 
podrás checar qué tan popular JHEESS 
es tu parque, comparaciones en E q_ EA 


diferentes aspectos contra tus AAA 
competidores, así como el Ai 
manejo y el valor del mismo. MARA sE 
Estas tablas también son de “(PASAS Fl 


AA 


gran ayuda para saber en qué MBA E ESE E 
ponerle más atención al parque. | 





a lo a 


Otra cosa que te servirá a ds 


bastante es la opinión de la 


y 
Ñ 
Í 
y 
3 
P 





A E ia 
gente, a muchos de ellos les ca 
£ . z uns £ 
verás globitos con gráficos de PU 
adentro; estos gráficos te Praia LuabY 
mostrarán qué es lo que WE 
O -RONROM A a EA 


ellos buscan y lo que por | Mts: AS 
ende es recomendable a . 
poner en el parque. 


| TATI CHEDPESTCOUN TES 
¿ US RS SUD UUD, 





a A a e e e 
din 







Des Si lo manejas bien, al final de año 
PUETILID min recibirás la oferta de compra de tus 

| e il j competidores, así podrás subastarlo 
¡ al mejor postor y con el dinero que 









LMIEDS Liv des 
! a e 3 pS ir a comprar otra tierra para 
Y acer otro y seguir ganando dinero, 
Se Il===== E Recuerda que entre mejor sea tu 
Il E : 0 más te pagarán por él. 
SERES na vez que lo vendas obtendrás el 
password para continuar después. 


DuLl 214 A 







A SEIS 


A ANA IE AE 
di y e y S 
a e A 





Theme Park es un juego bastante entretenido aunque a muchos no les | 
parezca que sea así por la temática; la ventaja de este título sobre 
otros muy parecidos es que es bastante fácil de comprender y no se 
necesita haber jugado otros títulos parecidos para entenderle. Lo malo y 
es que los datos de este juego se manejan por Password hay que 
terminar un nivel completamente para guardar tu progreso. Una buena*| 
opción si estás en busca de algo diferente y entretenido a la vez. ' 









Ora 


TAI ALLA R AIODS 


3: AE] ftemaáana 
O] 1860 Munch 


ALLE a! 















a eg DO india nsoan 0 > AA cad IS a 
ps h E 
¡E ys » de Marfil (esto en la Liga Mundial); en la liga == Entradas mun. % 
ana a y a a DIOrado A “0 
> SETS AN 
A ps E == 
US AN E de 
Bl . E B-COntiaae po Y 
E E a y 
y A 
. 
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Puedes jugar un partido (bueno... 
varios) amistoso, de liga, de torneo, 
de Play Off o simplemente practicar. 





ñ 
ED y 
AAN mn 
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Frafhice 

¿Y qué se puede hacer en la ESA 
opción de Práctica? Pues hay 6 Hong Kong 
pruebas con 3 niveles: PRE 


E (e A 
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CIRIACIR 
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ON : ; NA AA 
A E E o Mi de IN A, RA A A A A TAS 
ASE Ya que hayas elegido el tipo de partido, liga y equipo, aparecerá un menú antes de comenzar el partido EROS 
SN donde puedrás escoger: , 





Ñ 
DN re A ed e Pe AS pa SI? y 


Mo ' 


q . * e. 
AA IA 


AN Para ajustar el rango de 
S2150 cobertura de la defensa, 
el medio campo y los de- 
lanteros. Recuerda que 
mientras más adelante del 
campo. estén tus defensi- 
vos, será más fácil que te 
cid tomen por sorpresa en 
«/» Cambio 
2 un contra-ataque. 


Tienes 5 posibles formaciones. Si el 


equipo contra el que te toca es muy 
bueno a la 


ofensiva, es 
recomen- 
dable la 
formación 
de hasta 
abajo 
(Sweeper). 


LF 2? 


Le, 


E 


RO 


«ho 
Z 


A 


MT 


(55 Con 6 opciones puedes 
hn decidir cómo va a jugar 
tu escuadra en el campo. ES Aquí te 
Aquí depende de cómo NA 0 ati puedes dar 
va el marcador; no se te MB TE TES. cuenta de 
vaya a ocurrir la brillante “uN. poe MN algo muy 
; A z YE . R Guuerrez dd 
. ES idea de poner todo al 
Ringua Ataque 
Tiro a fonao Defensa 7 


M Herrera E Importan- 
ES Ea 


E 
Zaguero defensa 


sl, 


MES LE] te, el por- 

Ea LE 

AASpe EN tero ya no 

ce E se llama 
IES El] A 

ataque cuando vayas ga- Campios o 

nando por | gol y quede 


: Sad di : E de qué 
poco tiempo o al revés, <q O E 13 2 


7 AAA 





4 Zánchez, Pancho Paz o Villa ya no están. 
poner todo a la defensiva $ es pS 1] 


23B E « Ahora sí, está la verdadera formación de 
cuando vayas perdiendo. 1 MTS Ataque £ México y de los otros equipos. Por cier- 
4 EROS MEE] 4 .s . 
Todo defensa. Todo Ataque Si to, esta opción es para hacer cambios. 


Ñ . 
y S 
a 


ivi E h a - 
Un detalle del juego es 
que en 

la ani- 
mación 
Esta opción te permite Activar y de los 
Desactivar las lesiones, Off sides, $ jugado- 
flechas de pase, círculo de poten- Ri. res se 


cía y ajustar otras cosas como el utiliza 
pasto y el reloj. Render 


EY eu 


Y 
AN 
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e Ar >.” rr 
y ITA MOE =p 














A FA VOS 


a E Ad, q E 
bo. ee - ' 


f, 





?- o E A : 
: > yO EAN Y Se MS A > E 
> Repetición instantánea con la que podrás ver 


ese gol tan espectacular una y otra vez, desde 
2 ángulos diferentes. 


Ahora la 

























eS, e S ; pantalla UA 
E AGA) z So que seac- 
Aa a Sn tivaba 
x ya el 
4 3 ds A cuando 
Pira y O a metías gol 
Tú: - 5. dh ! 
e á e Ca en el FIFA 
e o anterior, 
SE > E y indica go- 
A : DARAS les, tarjetas 
' MS en Sl .o yo . q qn 
NE NAS SAM RANA AUR A ON y SR y otras co- 
A AN RON AN 
a 17 E uo AS sas. 
A we lao babero! 
AN Ay 
NA : o Puede: ver las es- 2 
RS ES Tanteo Y 
E : LE Depajes a tadísticas del juego, Ale 
. , AS ; ae 4) Tiros ota- 
AA! 0 7 Corners 
má A o A AS 
NN NOA = RN En ataque AS 
Men IN 
EA Pe E do Start y “yéndote hasta 
y Faltas abajo del menú:que sale, 
«Nos a ñ ; aa 






Led 
1374 


Li 


TE Alt? 0 


A 
a 
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ON Jugador 


A ute 2:02 Mexico ES h > EL an . e yA 
Y Fasa Al 12? Mexico rra , > p ad potencia | e 


EN! | $ conque 
vas a 
tirar o despejar, la observas en el 
círculo de tu jugador. 













Si quieres dar pase y no 









Posa E A 








pS tienes un compañero cer- jp dor, d a 

A S HE TE 

A. apra que lo. puedas ver, Sh yd que > 

A SÓ, aparecerán flechas indicando * este a 
NA % = ) 

DAN donde están tus compañeros, Y juego - AS 

Po evitando así, dar un mal pase. $ cuenta £ A Y 

A » 5 : e 

ORAR í conjesta [fe B Ñ e 

ri E ' E ro a 

ON MED Z ¿3 opción. É 

EN pi ? ba 

pq o ! PA” mo - 

MEE o E da AS rd. 

IE ia Ny SS 


CA 






En Options tienes 2 modos de 
dificultad: Principiante y Exper- 

to, en este último, tienes más mo- 
vimientos que en principiante. 














Si quieres tirar penalties, 

tendrás que escoger en 
práctica esta opción, ya que 
al e que su ante 
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Empujar al 
oponente 


ha 
o 
"=S 
es 
Dn 
= 
o, 
o 
a] 
— 
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Patear 
Disparo 
1% Instan 


Kick Off 


ASAS ZA 
CA PAL A 


Cambiar de 
tirador 


STAN 
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ur 
e 
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ES y Ñ 


E os, 
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ES da, 







Otro de los títulos que Electronic |: 
Arts trae,para tu SNES es NBA ps 
Live 96 donde la emoción del" 7 
“Deporte Ráfaga” se hace sentir en cada cuarto y también en la 
” e ” cocinas el baño, la*sala y el¡cwarto de servicio. 


| Para empezar te diremos que para ganar un partido de 
sa 5 Basketball, había que jugar.sucio y sef.capaz de Sobrevivir 
ps a tus oponentes. Para aquellos que prefieren un partido 
pa rudo, esto está muy bien; pero existen muchas personas 
id -.. que gustan de un partido normal, 

con todas las reglas de la NBA, 
com estadísticas y jugadores reales 
(nada de Clinton vs. Mascotas). 





Pues para ellos tenemos buenas 

noticias, ya que NBA Live 96 es un 
juego de lo más. realista, por lo tanto, aquí encontrarás a sj 
mdd | e ctidtizas reales y jugadbres verdaderos, con lás | 


E E características que presentaban a finales de Abril de 1995. 













PA CHAL prender tu SNES lo primero que verás, o más bien oirás, será el típico y p 
l 7 SEA Sports, 1's in the game”. Ahora ya que presiones START aparecerá —/ A 
SÁ NY 3 Aa pantalla principal donde aparecen las siguientes opciones: SS Y Y 







Í 
Al 


LIN 
A: ES ll 


A AS AOS 
- CUE NV] : td 


MO. PHOLNIZ O Pe e des 1 ll A : A IA TS | 
rl ES LE e A : E a SOS SS . 
pS EY 0 MA: ; 
E CET ITO A 


o E TI TIT TE GAMES: S-7-7-7 ELAÑDO e. 
ES Da ue TAO 3 NO po 





Aquí tienes 4 posibles opciones. 
Exhibition:- Es para un juego normal, puedes optar 
por jugar con un equipo común de la NBA, un equipo 
con las estrellas o un equipo creado por ti. 
Season.- Aquí comienzas una nueva temporada 
con tu equipo favorito. 
Playoffs.- Comienzas una nueva post-temporada. 
Load Series.- Continúas una serie o post-temporada que hayas 
30 grabado anteriormente, ya que el cartucho trae batería incluida. 


E 2 a y 0 2 4 m o a 
( ' ' ! f f f f 1 


E 
UE - 





8 EE 
] Ea 








Rooxie.- Fácil. 
Starter.- Normal. 
All-Star.- Difícil 


Existen 3 estilos diferentes de juego. 
Arcade.- Aquí los jugadores no se 
cansan, no se lesionan.y. no hay faltas ni 
violaciones al reglamento. 
Simulation.- Aquí entra el realismo 
absoluto ya que las reglas están pre- 
sentes así como la fatiga y las lesiones. 
Custom.- Aquí jugarás según cómo 
hayas configurado el juego. 









Puedes hacer que un cuarto dure 3,5, 8 ó 
12 minutos. Aquí depende de tu habilidad 
para regar las cosas y ensuciar todo. 






Puedes crear tus propios jugadores y Ma 





A formar tus alineaciones. Para crear a TIN po 


Podrás controlar la 
cantidad de faltas ofensivas 
y defensivas que serán 
sancionadas; si quieres que 
existan paredes invisibles 
que impidan que la bola 
salga de la duela; eliminar 
el ser sancionado por 
regresarte a tu cancha 
cuando has pasado el 
medio campo; evitar que tu 
jugador salga del partido 
por haber acumulado 6 fal- 
tas personales; controlar el 
reloj de tiro; evitar la 
fatiga y las lesiones. 


MAGDA 
DGI UATo 
—A0UT DF BOONDS ' 
BACKCOURT -..- 


NS 
A 
ELIAS 









SE un nuevo deportista tienes que O 99 









escoger su altura, color, peso, cabeza, Lie bi a o 

número, posición, de qué universidad SII MT ES ds lá 
viene y darle nombre. También le Sea 

puedes dar habilidades como puntería, (e TT 






velocidad, fuerza y otras 12 caracterís- [PB AL TUS 
ticas más. Como ves, pocas cosas. SS o 









Por último podrás controlar el volumen de 
la música y de los efectos especiales desde 
tu sillón. Si quieres que tu jugador se vea 
en cámara lenta cuando esté retacando la 
bola, también puedes hacerlo. 

Shot Control.- Te permite escoger si 
quieres que un tiro entre dependiendo de 
la distancia, el lugar y demás factores, o si 
quieres que el tiro entre dependiendo de 
las estadísticas del jugador que tire; si 
prefieres la primera, deja esta opción en 
Player, si prefieres la segunda, deja la opción 
en CPU. Por último puedes decidir si 
quieres que el equipo que va perdiendo le 
sea más fácil regresar, entonces deberás 
poner la opción de CPU Assistance en On. 
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Obviamente éstas no son todas las opciones que tienes, ya que cuando estás jugando y pones 
pausa saldrá el marcador y otro menú con las siguientes opciones: 










o y A 
edes poner pausa a c Iquier hor. 
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de si, fien la PUES E omefizar 






“Armámento”.Y 


para llamárlas 
miéhtras está leg» 


qn e la debilidaleldabidat date bidcadi 
A E i a EN , ANP cua o ve 
> ! pS que puede 
$ a 
E id Perder danes z e haber 
A A A PS / E 
2 o tiempo, Se, . O jtéadas yl > 
ES A a entonces ve ¡EE US dd tanto,a la 
| 2 a Y, tie —— como a la 
| E A Aquí k 
— et E 
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ro ( ¡pued ver fas cu lenin e «dy 












; : : pa en jue IAS | a 
NS Hed : 1H sion AAA 
EINER SUE STITUTION ses ás A 
en 4% línea S TT 2 0/A 15€ Sea TS 
sólo cuango OLTE la jugada que IA 
ITA] ] EBTAEOAT 
pa uieras hacer a 
y e ll => - qe A 4 a EN 
d A Se s ue e Li 
a 18 A a E A a pas EE bién os 7) 7 
PG 11 0. HARPE | ; ÓN tión 4 
vánjdas qué 
AR z pidas qu 
TO. [AN 41 puedesó 
a S Aa : ar 
el equipo cóntrario hizo una ju ada COL AN 
4%, que dejó Htus hombrés peras la o ALE Ll A 
d MIS B,Y¡4-X. 
a, es [cai A ATA de 1 





napa AS : 
ber qué EE a 
pasó-evitan- 


Sa Lt Bueno, hasta aquí hemos visto muchas Ipcjóner, 
P pero ¿Qué hay con los detalles del¡juegó? Hay: 


S e AS muchas cosas que hacen a NBA Live 96 un muy A 
60 ? / buen juego de Basketball. A continuación: té, 
A SS 





etición 
ps presentamos algunas de ellas: 


SIA 


instantánea: PRA 





f z t a Í = ' t 


fo f k f i f 


p=" (px Mientras estás jugando, cuando algún 
3 9 equipo 'hace algo como: bloqueo, un 
tapón;,-un.robo o encestar, aparecen 
q tablas-con: las estadísticas del juego ya 
br modificadas. Más claro: Si.hacesuna asis- 
tencia, aparecerá el número de asistencias 
que.se han-hecho-en todo-el juego. Claro 
que “estas tablas salen-en la parte-inferior 
de la pantalla.para no estorbar, además de 
== que son muy. útiles para hecerte ver si 
- necesitas-cambiar de estrategia. 


1 


TED Aquí no estás forzado a jugar un partido 100% serio o 100% r 


? -— 








pia 

- ms K ZA OR e y 

a 9 Otro = 

p0! detalle, La 

Ma es.la 4 
haz presentación E > 4 

de los (-£ <sóS 
pes Jugadores al [a y 


> a 


comienzo. de ¡N23 
pun partido. a a a 


po LS — LES AR 





ES. No hay 7 E 
necesidad de | E 


TAI 


LUZ Y 











Si, te da 
flojera 


3143 213 


j i 1 ñ ] 





«SY Al terminar el 2do. 
cuarto y pasarte las 
estadísticas, te-hacen 
preguntas tipo trivia: Si 
eres un fanático de este 
deporte, es casi-seguro que 
te sabrás las respuestas. Si 


al final del 3er..cuarto, 
viene la respuesta. 


¡ Ñ z 4 


VII 
A 


4 4  L04D  » jugar un partido 
= TN anotar passwords Jusaion A E WASHINGTON 108 
po y la batería no y, quieres Seguir AT E 
| salva de inmediato adelante en'la BOSTON 109 

E A tus avances; ya temporada o ma aL 
AA CAME 4 FINALS - enla post- Y 

ATA que pS a coññ ds TS 

que perdiste un Pp > STANDINES 


VOR] GAME 7 ROUND 2 


HEW YORK — PLAYOFFS partido yq có mo 


quieres que esa 
derrota' esté presente, nada más no salvas:el juego. 
14 Si te fijas este estilo de batería es genial. 


=p miz . -“- 
¿ 





[ 1 £ " Í í ; Í i ( 


O Si necesitas una razón más 
NS para convencerte de que 
este juego vale,la pena, aquí te 
va este detallazo: Este título lo 
pueden jugar 5 jugadores 
simultáneos con todas sus 
combinaciones posibles: 

L-CPU, 2-CPU, 3-1, 1-1, 1-2,2-2, 
3-2, 5-CPU, 4-1, Etc. 


AE 








(Ax Y como pilón:-La-multitud'apoya a su equipo, ya que cuando 
«5 el partido. se está poniendo bueno, gritan: “D-Fense, D-Fense”, 
De y además se ponen a.aplaudir para hacer el típico “Trumm, 
trumm, ta, trumm, trumm, ta” 


puedes poner 
Simulate- antes 
de jugar y automáticamente la máquina dará-el 





MAR TES 


marcador final de este partido. 





¿75 Como ves, NBA-Live 96, es un 


ES 
> 


juego que tú puedes jugar 
como más.te guste, que.tiene 
grandes detalles-y-que aprovecha 
muy bien el adaptador para 4 
controles. Lo único'que le faltó 

fue que pudieras, poner. la 

perspectiva como tú quieras; 

cosa que según esto, veremos en 


l el Nintendo-64. 











udo, ya que tú configuras a tu gusto tus partidos. '/ 


no, no te preocupes ya que | 





¡Es 3a.y 7.y estás preocupado por ver situ equipo logra ello: 
y 10. El receptor sale de acuerdo a-la jugada establecida. y 
todo elmundo en el estadio-aguarda en silencio. 

¡El mariscal de,campo lanza el pase, todo el estadio olsóias 
el ovoide está en las manos del receptor, la multitud se vuelve 
loca de júbilo (¿X- Men?). EPreceptor huele los calcetines de 
uno de los linieros.defensivos-y acelera. Entre él y la zona de anotación sólo existe pasto. 

De repente. pasa un tipo corriendo junto al receptor que ocasiona que éste se detenga para ver cómo se aleja del 
sujeto mientras el liniero ofensivo le llega por: atrás. ¡Oh no! el tiempo" se acabó. Nos vemos la próxima temporada. 








A Ante parezca un-corto de la película. Forrest Gump, en realidad: el texto de arriba era la introducción al tercer 
juego que- Electronic Arts trae para tu SNES. En realidad (y no: virtual), la.introducción que trae el «cartucho e Sices 
7 ». todo, lástima.que no;la puedas oir por medio de la, revista, pero imagínatela: Roe 


F EN M As D D EN M6 96 


E RTS RU RA FE : : 
ES ca £ 1 : A TU SS A 1% $ e : TR r 
| Más o menos ¿ AS Pues Ss este juego as para chiparte los dedos y eso que ño es 
e comestible. a] empezar, el juego te ofrece muchas opciones, como jugar un partido 
de exhibición « «donde los 30-equipos, más uno extra 
con los mejores jugadores, se Podrán. enfrentar. | GAME SETUP 




















En este modo puedes escoger uno de los 30 a 
QUARTER LEN. 5 MINUTES 


HO estadios donde quieres que el partido se lleve 
a cabo, también puedes escoger el tiempo de a Sos ma 
duración, el clima y si quieres usarla Ma 0 
7 a formación original o una” 'que ' tú hayas creado. MaS As 


Ahora que si quieres que tu equipo gane el Super PEN 
Bow! puedes hacerlo, ya quetienes.la posibilidad de >> pa 
júgar en los Play Offs-o toda la temporada. Puedes comenzar una nueva temporada o 
una que ya tengas grabada, pues con la batería ya no 
tienes que anotar passwords. Aquí. también puedes SE 
ajustar el tiempo de 3,5,10 6 15. minutos, eliminar 
los castigos por Interferencia de pase, las lesiones 
(que aquí entran en Jugar de la opción de escoger 
estadios) y si quieres jugar con tu escuadra o la 
escuadra original. Claro que si no-quieres jugar toda 
E la temporada porque tienes mucha... tarea, entonces 
: Ai podrás hacer que el SNES juegue por ti y sólo te dé 
E AS el resultado basado en las estadísticas de la-NFL. ii Aa dE AL 


O 





SANA 
AN 


(RS Pe opciones que tiene este juego se TA Front Office, donde 
dr SR lo TS 






CILA IDO NEW DL AMEN 
JUNVT NEW TERTENS 


Y Aquí, cú puedes crear al jugador de football americano que siempre habías. querido 
en tu equipo favorito. Para conseguirlo, además de darle nombre, altura, peso, 

R equipo, posición y número, tendrás que pasar por algunas de: las pruebas de la 
siguiente pea ¡para EN el SNES le asigne sus características correspondientes a 
velocidad, agilidad, fuerza, resistencia, etc. 


y 


2 a, L A > » ” 
A > a y ; ds Ñ y 
j %. : : », . b ; * 
1 » y. » 


Esta opción es para que puedas adaptarte mejor-aljuego y para que. 
practiques las pruebas antes de:inscribir aun nuevo jugador: 
Existen pruebas de,todo tipo; * 


3 E Tendrás que:correr casi en Zig: -Zag, evitando obstáculos o 
y laca a ENZ llegar ata meta lo más: rápido posible. Para ello, hay que pasar --!' 
E del lado-derecho del. costal rojo y del izquierdo-del azul. 


Aquí tienes que hacer que tu 
jugador corra 40 yardas muy al 
estilo de las Olimpiadas en 
Atari (qué tiempos aquellos), 


sólo que aquí presiona Y y B. TEDIDIENYT 


Aquí tienes que 
correr: 10 yardas 
para tomar vuelo 

¡Pon atención, hijo! y lanzar lo más 

Aquí quiero: que répitas lejos posible el 
Nla-secuencia que haga y balón. 

espero. que tengas 

suficiente cerebro para | 

hacerlo, No que Axy y ee 

Spot son muy.:. MEFFME NV CU NDA Fr, 

MATE 


añ dal da 
a 


DETER SD : 
NE Ln 


A 
a! 
LA 

q. 
/ 
0 


El-coach quiere ver qué 
manos tienes, así*que 
prepárate para recibir 
los pases, por lo que hay 
que desmarcarte delos 
oponentes; que pueden 
ser. 1,2,0 3. 


Ads e que avanzar So cl y ¡ar pasar 
a los defensivos (1,2,3) para anotar, Sólo. porsi-H 

acaso piensas en huir, no podrás pasar de la yarda 

15, ni.podrás salir de la zona central del campo. 


adas que defender a tu QB 

de ser capturado por. los 

defensivos. Aquí. hay que ver ; : 
quién. es- el graciosito que Es tu oportunidad de 


intenta hacerlo y bloquearlo. mostrarle. al” coach 
qué. tanto te. gustan 


los+ mariscales de 


campo, así. que ten- 
Era a para ao , EN 


llegar a él y- bajarlo a... 


que pe. el Rá5t y CUE. 
a is UNE 


Impide-que el io anote. |. 





MARTES TR RRA ESE RS Toa 
AI A RT 


Si no te gustan los cambios que hiciste 
puedes poner Reset Rosters, y.si note 
convencen los-jugadores que creaste, 
para:eso está Delete Players. 


Otra de las opciones de-Front, Office 
es la de'Trade Players, donde podrás 
hacer, cosas como poner a Troy 
Aikman con los Jaguares, a Barry 
Sanders cón los Petroleros. 


Para jugadas de pase, puedes 
lanzar.pase.a 5 receptores. 


La opción de la repetición instantánea no podía 
faltar. Así sabrás qué fue lo que pasó con: tu 
defensivo O receptor. 


juego de Football 

Americano sin 
tiempos.fuera, los 
cuales sí son útiles 


aquí. 


Cuando alguien hace 
algo importante, sale 
su foto-con la indi- 
cación de lo que hizo. 


Al final del partido,.si hiciste algún 
récord podrás poner tus iniciales para 
que quede grabado para la posteridad. 


E 
«audible» 


a 


e > 
E ie 


E 
Ds ED 
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Si ves que la formación del otro equipo noes muy agradable pata. 
tus planes, puedes cambiarla jugada presionando. A y luego A,Bó 4." 
Y para cambiar a otra jugada que hayas: programado antes. y 








A E > A 







ES AA 


Si te equivacaste.de; 


¿botón y lugar de 

se oo la bola 

3 [pusiste A, presiona X 
elo y el camb o.de jugada 


NAS rá anulado. 
También Pedo 


Usar como finta. 


E: bo 
*Al'anotar; puedes; R S 
festejar presionando EN 





pa = : “La perspecti dh 
== 5 = campo maneja Modo 7. 


¡RA 


LS EMMA ST Ol Te ooo MEA TpTo) EN 
E AO | 0 


pe EIA 


X E La, 
Za ; a E 






















































PS | 
a IN y >. e 
| | CO 1D |ER <> sec | 
VUCTRONIC ARTO 1 | 4 
A A ID A A ' 
A Cambio de + | Activar la barra : /-Dirigir la Recepción 2 
Patada de jugada (pata--|de poder Colocar-»a los patada libre , 
despeje. da corta) Patear la bola jugadores en 
|«Colacar a sy fiGolocar a-los SPORTS. | suposición Eo l 
los jugadores | jugadores A gia, 
la la derecha | ala izquierda 
Defensiva Selección de Selección de | Mover a los. : ho. 
Antes de | jugador jugador | Line Backers A 
centrar-la | SPORTS ds $ y SPORTS. | SPORTS. | SPORTS E, 
bola LUNCTRONIC ARTS 4 j MECTRONIC ARTO | EICTRONIC ARTO HUECTRONIC ARTS a XX 
TENEIS e ASA AA RRA AAA pe Ps ps pu 
Después” e. | Tadlear Sera al Brincar y le- 
paca Lat | jugadormás...  |vantar los bra-| Arrojarte 
«de ¡E 20) | cercano a la bola | zos | A lO 













Centrar la.bola ó. | Hacer que el | Poner uñ. 


bEámbio de | Selección de - QB grite ó 














Sele hombre mE ' 
jugador Selección de = | | movimici 
(Multi-player)—* | jugador A EA a 
> (Multi-player) | ho: 
e e e a e e e ci — ml len o o ot o BS 
Después de | | 
geptar la 5 
ola . o rroj 5 | Pase lateral Pb. 
ye ; Girar para Correr más rápi- | Saltar Arrojarte ó se 
a [) Corriendo evitar P do por un rato | dejarte caer : SFORTS: A - 
Ms: tadleadas | si eres el QB sn 
F IM 0 o e e Jl] e sn Mo 0 0 0 0 o on e homo icon oros io oo ono A AA A A E po ei ; 
AS | Colocarte en l Pase lL: Lateral Lanzar el : 
y 2) Dando:ún posición de | R: Pase balón hacia 
pes Pase pose caRa que SPORTS SPORTS. | afuera SN 
| salgan las letras ELECTRONIC ARTO IO xx 


Pase 
Girar para Selección del Saltar y levan- 
3) Recibiendo | evitar % | jugador más tar las manos 
| tacleadas cercano a la bola SPORTS SPORTS SPORTS 


MUICTRONIG ARTO MUNCTROMIC ARTO RUECTRONIC ARTO 











Arrojarse 








ACLARACION: Si eliges jugada de Pase y después de centrar la:bola no: haces nada, el CPU lanza al omáticamente 
el pase: Si después de centrar la bola:té ¡presionas B pará que aparezcan las letras, tú mand as, el. pase. 
a PA A TA TREO Y 








Ene 
A SS 


eE Ey 








Y 3) - z 
PR Eos E 





Madden NFL-96 es un juegazo de. 
Football Americano, que trae muchas [SS 
opciones y que hará que la llegada de la Bl 
siguiente temporada no sea tan arg. 
Te recomendamos que-le eches un ojo a 
este juego; por cierto'“¡ten cuidado + 
cuando el:equipo contrario haga uña 

5 > 


patada: de despeje! ON 
a , y , 











vaguear...) precisa- 
mente en Vancouver 
se encuentra ubicada 
la escuela de progra- 
mación de videojue- 
gos “Digipen” y de 
la cual ya te 
habíamos hablado 


El pasado mes de 
Febrero con frío y 
todo nos lanzamos 
tres cuates de Club 
Nintendo a Seattle 
en EU y a 
Vancouver ahí en 
Canadá en busca 
de las noticias más un poco, así que 
frescas y relevantes / decidimos ir a 
para tenerte siem- darnos una vuelta 
pre bien informado, (bueno, en para abundar en datos, ya que 
realidad eso es lo que le deci- mee muchos de los lectores nos han 
mos al Sr. Kikuchi para que hecho bastantes preguntas al 
nos mande, pero vamos a respecto. 


a ( É é ( 


18 años en adelante, lo importante 
es tener un espíritu joven y alegre” 
y eso se ve a leguas en cada uno de 
los salones que visitamos. Otra cosa 
que nos pareció bastante 
chistosa y que nos 
comentó el Sr. Comair es 
que el horario de la 
campo de los videojue- escuela es de 9:00 AM a 
gos, ahí cada alumno 2:00 PM generalmente, 
estudia cómo realizar pero como cada uno de 
un videojuego, desde la los estudiantes tiene su 
planeación que es lo primero, hasta la programa- : ——— 
ción del juego en sí. Digipen es una escuela que ha 
recibido el apoyo en equipo de Nintendo con el 
que los alumnos comienzan a programar. 


¿Qué es Digipen? 
No sabemos. (por qué empezar 
con esta pregunta si ya lo hemos 
dicho, pero bueno...) 
Digipen fue la primera 
escuela de programa- 
ción en América 
enfocada de lleno al 











Seguramente tú has de tener una idea un poco in- 
correcta -al igual que nosotros la teníamos- de 
cómo es Digipen; en realidad la escuela no es muy 
grande y sólo ocupa dos pisos de un edificio pero 
eso no importa mucho, lo que importa es el nivel 
de estudios que ahí se tienen y déjanos decirte 
que es bastante bueno. 

¿Cómo es el ambiente en Digipen? 

En Digipen nos encontramos con un ambiente 
bastante agradable pues la gente que está ahí así 
lo hace sentir, y es que como dice el señor Co- 
mair: “Para estudiar esta carrera no se necesita 
una edad en especial pues recibimos alumnos de 


Esta es la fachada de Digipen, como puedes ver 
no es muy grande pero lo importante no es el 
tamaño. 














El plan de estudios del 
Digipen es bastante extenso 
y se tiene que cumplir en un 
par de años; como dato 
curioso te diremos que la 
primera generación de 
programadores se graduará 
este mes, y según el 
director de la escuela, el 


no e neg e [a 
PA ESA JIES 


po Prodicción de Animación por Computadora 
+ Fundamentos de la Animación 
+ Desarrollo de Storyboards 
| + Planes de Producción 
* Introducción a Sistemas Gráficos de computadora 
e Práctica de Animación a. 
a 


sie se as DC 
IO Sm SE e os Es 
l+ Fundamentos de la Animación 2 


. a de da 
| + Diseño de Soundtrack 
» Práctica de Animación Supervisada 


dpi 
MAA AA 


¡+ Ambientes Gráficos 

|» Proyectos de Animación 2 

[+ Entrenamiento Avanzado de Animación 
[+ Práctica Supervisada de Animación. 










PE 
Si 


Dentro de los lenguajes de programación que se 
estudian en Digipen tenemos lenguaje C y C++, 
además de lenguajes nativos para computadoras. 
De entre otras materias que se ven y que están 
dentro del plan de estudios que detallamos a 
grandes rasgos por semestre anteriormente están: 
Manejo de Variables, Algebra Básico, Sistemas 
Númericos Binario, Octal, Decimal y Hexadecimal, 
Trigonometría, Ecuaciones Lineales, Geometría, 
Transformaciones en 2D y 3D, conocimientos de 
Sistemas para PC y MAC (que van desde cómo 
dera hasta cómo PUR Ea miación) PestieTos 


e anifader para su uso exclusivo, mientras dura 
su curso, ellos se quedan después de clases y prác- 
ticamente los tienen que “correr” a las 10:00 PM 
que es cuando se cierra la escuela (inclusive tienen 
clases los sábados). 

El Sr. Comair tiene un título 
de sistemas de la Universidad 
del Japón, él es una persona 
bastante agradable pero tam- 
bién es bastante exigente 
con sus alumnos. Por ejem- 
plo: a partir del tercer se- 
mestre los estudiantes más 













“Sólo los alumnos que 
e pion al 100 % con el 
nan de estudios estarán 
listos para programar un 
videojuego”. Y el plan de 
estudios al que el se 
refiere incluye las 
siguientes materias: 


' señor or Claude P. C AS , 
| 
| 






Nos 
pudimos 
colar de 

“oyentes” 
a una 
clase del 
grupo que 
apenas 
está 
comenzan- 
do, como 
podrás ver 
hasta en la 
teoría om estar practicando un poco. 


ORIO Hee 


. e Asa O ceci E 2 
* Proyecto de Animación 3 
. Práctica Supervisada de Animación. 





Todo lo anterior da un total de 829 Hon 
netas de clase, 3611 de Práctica Supervisada 
de Animación, 900 de un Taller de Producción 
para verano y 5430 de uso del laboratorio de 
cómputo. 


para 2D y 3D, Matemáticas para proyecciones en 
3D, Algoritmos para Polígonos, Render y Ray | 
Tracing, Prevención de Colisiones en Sistemas 
Avanzados, uso de texturas y por supuesto 
Programación para el SNES. | 
Además de esto, hay alumnos que se especializan | 
en ciertas áreas específicas como el diseño, los 
soundracks o música para los videojuegos, la 
animación o la programación misma, pero eso es 
aparte de las materias que mencionamos anterior- 
mente las cuales se podrían considerar como “las 
_obligatorias” por decirlo de alguna forma. 


avanzados comienzan el dssaalle de un juego en 
el que están involucrados aproximadamente 18 es- 
tudiantes; cada uno de ellos tiene una tarea definida 
y si uno falla en su misión, es cambiado o removido 
del proyecto por el Sr. Comair 
porque como él mismo dice: 
“Así es en la vida real, si fallas 
estás fuera, así que en esta es- 
cuela no preparamos perde- 
dores”. 
Otra cosa que nos comentó 
Mr. Comair y que nos pare- 
ció interesante es que los 











O Richard Marchand, Digipen. 








Para practicar la programación en el SNES, Nintendo 
apoyó a Digipen dándoles unos simuladores de este 
sistema para correr ahí los programas que hacen los 
estudiantes. 


más de lo que él expuso, evita la “explotación” de 
un producto por alguna empresa (eso nos recuerda 
un concurso que se hizo aquí en México donde 

O una empresa 
premiaba el me- 
jor Software es- 
crito por gente 
no profesional, el 
regalo era bas- 






































Por si tenías la 
duda acerca de 
dónde esta Van- 
couver, te dire- 
mos que éste ha 
sido el viaje en el 
que nos hemos 
desplazado la 
mayor distancia 
$ dentro de nues- 

| tro continente 


juegos que se programan en la escuela ellos los 
guardan y no les permiten a los estudiantes ven- 
derlos porque como él dice: “Estamos creando gen- 
te que se una a las empresas, no que compita con 
ellas, además no se puede comercializar algo que 
no está bien hecho” así que ningún trabajo puede 
ser comercializado, a di- 
ferencia de la escuela de 
programación de Hu- 
man en Japón donde 
tierren un acuerdo con 
los estudiantes para co- 
mercializar sus juegos; 
también nos comentó al 
margen, que tenían una 
especie de “Sistema de 
Intercambio” con escue- 
las de programación en 
Japón. Esto de la comer- 
cialización nos pareció 
bastante intere- 
sante, pues ade- 


Cada grupo debe 
trabajar en el 
proyecto del 
desarrollo de un 
videojuego, aquí 
tenemos al grupo 
más avanzado 
checando detalles 
de su proyecto: 
Un juego R.PG. 
llamado “Caves 
of Nirvan”. 





Cada uno de los 
estudiantes tiene una 
computadora personal 
para todo su curso, 

en ella pueden trabajar, 
estudiar, jugar y hasta 
tomar notas de la clase. 


tante atractivo, pero si ga- 
nabas, tu programa o apli- 
cación pasaba a ser propiedad de 
la empresa, así que ¿Qué tal si ga- 
naba alguien que fuera muy capaz 
y aunque no profesional creaba 
algo que le diera a ganar millones 
de dólares a la empresa y él tan 
solo se quedaba con un premio? 


El director de esta escuela, el : 
señor Claude C. Comair super- : 
visa personalmente el desarro- ; 

llo de cada una de las clases. : 


: Esta es una gróf ca desarrollada por Richard 
: Marchand uno de los alumnos de DigiPen. 


apto para entrar a estudiar a Di- 
gipen. Su nombre es Alejandro 
Moreno y radica en Cd. Obre- 
gón, él es la prueba viviente de 
que sí se puede llegar a estu- 
diar ahí si reúnes los requisi- 
tos (saludos a Alejandro, ¡sí- 
guele echando ganas!). 


¿Puedo estudiar en Digipen?, 
¿Qué necesito? 

Aunque es bastante difícil tú 
puedes llegar a estudiar en Di- 
gipen, y decimos que es bastan- 
te difícil porque hay muchas 
características que debes reu- 
nir. Para empezar te podemos 
decir que ya debes haber ter- 








— Netscepe: DigiPen Student Home Page 
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rats eS ae Costo] Marie | Mot dearch, ) perorectoryf nevsgroes $ 
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Además de los proyectos en grupo, cada uno de los alum- 
nos puede trabajar en algún juego de él después de clase. 
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minado tus estudios de preparatoria con excelen- 
tes calificaciones sobre todo en Matemáticas, algo 
curioso es que, contrario a lo que puedas pensar, 
no es necesario ser un genio en computación, es 
más, si no sabes nada es mejor, pues nos comenta- 
ron que muchos estudiantes llegan con vicios en 
programación que son muy difíciles de eliminar, lo 
que a ellos realmente les importa es que seas bas- 
tante bueno en Matemáticas. Después de esto pue- 
des pedir una solicitud de aplicación, ya sea por co- 
rreo a: Digipen Computer Graphics Inc. 5Th Floor, 
530 Hornby Street, Vancouver, B.C. Canada V6C 
2E7, por teléfono al 95(604) 682 0300 y Fax 95 
(604) 682 0310, o por e-mail a: 
digipen(Ddigipen.com. 

Después de recibir tu solicitud, estudiarla, llenarla y 
mandarla de regreso, deberás esperar, pues tu soli- 
citud será concienzudamente analizada y sólo serán 
escogidos los mejores alumnos, así que si crees que 
estás preparado puedes pedir una donde además 
podrás checar los cos- 
tos de los estudios en 
Digipen. 

Por cierto, déjanos 
decirte que ya un es- 
tudiante de nuestro 
país fue considerado 
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ú puedes visitar la “Home 
Page” de Digipen a través 
¿ de Internet, la dirección es: 
¿  — http:llwww.digipen.com 
: Ahí podrás conocer un 
| : poco más de esta escuela, 
: para pedir informes lo 
puedes hacer a: Digipen 
Computer Graphics Inc. 
5th. floor Hornby Street. 
Vancouver B.C. 

Canada Vé6C 2E7. 

o por el e-mail a 
digipen(Ddigipen.com. 


Muchos de los juegos que 
han sido programados en 
la escuela se guardan y 
algunas veces se muestran 
ya sea a gente del medio o 
a los estudiantes mismos 
para que los chequen. 





¿Es cierto que el Nintendo 64 
sólo traerá un control? 
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¿Tiene final el juego de Lethal 
Enforcers? 


Rodriguez Lu de Acha 
Mérida, Yuc. 


Acerca de la incredulidad de Ss 
utilizó un videogame enhancer 
para lograr esos TOPS excelentes 
y sorprendentes, quiero decir que 















esos récords siempre han 

y podrán ser super si 
usáramos nuestras cualidades. 
Recuerden: el mejor videogame 
enhancer es el cerebro ¡úsenlo! 
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Mortal Kombat 2 de Game Boy? 
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Su póster de Chun Li no me 
agradó en lo más mínimo. 
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mir Guerrero Cortés 
Aguascalientes, Ags. 


¿No se supone que Ardy Light 
Foot iba a salir hace más de un 
año bajo la marca Asciiware y no 
Titus. 


Cuando reciben cartas con mala 
ortografía ¿las corrigen? 
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¿Habrá secuela de Kirby para 
SNES? 
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Nintendo se vende en  poníamos el SNES a la tele, ésta sale. Quiero s 
E.U.A.? se descompone. Quisiéramos para esforzárme, pues. 


saber si es cierto. me dic ue salen 
Mogo ANuedro PE 1 ue 
México; D,F. eos VÁM Ma) Ti y 






















] ' 
otro Ed 
¿El sistema Japonés del N 


ser diferente a la versión 
cana? 


4 ( Peris Daños Pa 
«y México, D.F 
¿Saben si en México podemos 
conseguir Mangas (comics) de 
Dragon Ball Z o Captain Tsubasa ¿Existe Super 
v! SNES?. 
V Agustin ¿Existe Return Sa 
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¿Podría ganar alg 
todas las revistas del año sin ser 
subscriptor? 
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Seguramente al leer esto dos pen- 
samientos pudieron pasar por tu 
mente: 1).-“¡¿Qué!?, ¡¿Otra vez 
Street Fighter!?”. 2).-“¡Qué bien!, 
¿Ahora qué viene?”. Tal vez exis- 
ta una tercera y que sea de indife- 
rencia (pero no creemos que sean 
muchos casos). Bueno, en fin: to- 
do el rollo anterior es la entrada a 
un par de noticias referentes a es- 
te juego, la primera de ellas y tal 
como lo anunciamos en nuestro 
número anterior es la inminente 
salida del juego “Street Figh- 
ter Zero 2” para Arcade en 
los próximos días. 
Ya en el número anterior 
te dimos un avance de lo 
que sería SEZ 2, los per- 
sonajes que incluiría y al- 
gunos datos pero este mes 
te traemos un reporte más , 
completo. De lo primero 
que te podemos comentar 
es que ningún personaje 
fue eliminado del primer SEZ y 
todos han regresado como es cos- 
tumbre, con nuevos trucos y mo- 
vimientos. Para empezar algo que 
será muy fácil de 
notar es que los 
personajes 
> que 


















consideraban secretos (M. Bison, 
Akuma y Dan) ahora ya se pueden 
escoger sin necesidad de algún 
truco. Este juego es más atractivo 
visualmente hablando puesto que 
ahora cada personaje tiene su 
“Stage propio” y no como pasaba 
en SEZ que se compartían los es- 
cenarios, así que ahora podremos 
ver a Guy pelear en las peligro- 

sas calles 


de Metro City con sus amigos co- 
mo testigos, o a Ken pelear en un 
yate con pura gente “nice” de 
otros juegos de Capcom como: 
Strider, Maki, Felicia o al Capitán 
Commando y su equipo o también 
llegarás a el escenario de Akuma 
que es una misteriosa isla. 

Este juego estrena un nuevo modo 
==23 de combos ya 
E | que además de 
los super mo- 
vimientos que 
ya son de to- 
dos conocidos 
hay una nueva 
“teoría” en la 
que al presio- 

























nar los tres botones de golpe 
comienzas a acumular poder 
entre más tiempo los presio- 
nes; esto puede parecer algo 
salido de KOF pero no es 
así, ya que aquí no acumulas 
poder para marcar un súper 
movimiento, sino que aquí 
mientras vas “acumulando 
poder” podrás marcar una serie de 
movimientos seguidos que tu per- 
sonaje ejecutará con mayor o me- 
nor fuerza dependiendo qué tanto 
poder acumulaste; esto, por si no 
entendiste nuestra “clara explica- 
ción”, (¡Huy si, cómo no!) es que 
ahora los “súper movimientos” in- 
cluirán los golpes que tú quieras y 
marques en cierto tiempo, pudien- 
do crear una in- 
numerable 
O 
nación 
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de estos combos que 










encadenados, mismos del pri- | recuerdas o no 
¡esto suena bas- $] mer juego (ya sa- | leíste el número 
tante bien!. Res- | bemos quiénes | de Marzo te re- 
pecto a lo de los E) SON pero por aho- | cordaremos 
movimientos j ra no lo dire- | que los nue- 


nuevos de cada mos), 
personaje hasta É 
donde sabemos a 
todos les dieron 
retoques pero hay cosas muy inte- 
resantes como que Chun- 
Li ahora arroja su Ki- 

Kou-Ken con mayor 
rapidez, Sodom tie- 
ne más técnicas de 
ataque que lo hacen, 
ahora sí, un perso- 

naje de cuidado y 

por centésima vez le 
metieron mano al 


Dragon Punch de 

Ken; de lo demás “PERS famosos de 
podrás darte cuenta AN SD Ca pcom 
por ti mismo muy haciendo 
pronto. apariciones 


Cada personaje ya especiales. De 


los finales han 


personajes === 


no son los 








pasado), por si no 


también | vos persona- 
jes son: Zan- 
gief (de Street 
Fighter II), Dals- 
him (también de 

SF ID), Gen (de 

Street Fighter, 

quién según la 
nueva historia tiene 
algo que ver con Aku- 
ma), Rulento (de Final 
Fight) y Sakura (per- 
sonaje del que no 
sabíamos mucho 










pero ahora te Be 


demos decir 
que se trata de 
una mucha- 
cha escolar 
que pelea co- 


no sólo tiene un jefe 
“personal”, ahora 
tiene un jefe y un 
sub-jefe especial 





En 
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los nuevos persona- 
jes (ya habla- 
mos un poco 
el número 








mo Ryu ya 
que quiere 
que él sea su 
maestro... y 





Envia tus Cartuchos Usados Y 
Cambialos por otros Títulos de tu Elección 


SUPER NINTENDO 


SVT ALZA 


DESEA ADQUIRIR 
LOS JUEGOS MAS NUEVOS 
OMO: INTERNATIONAL SUPER 
STAR SOCCER DELUXE, 
MEGA MAN X3, 
DONKEY KONG COUNTRY 2 
2. «ETC, 
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TE ACEPTAMOS A CUENTA 
CUALQUIER TITULO DEL '95 
Y SOLO ALGUNOS DEL 090' - 94' 


LOS CARTUCHOS QUE CAMBIAMOS 
SON SEMINUEVOS 


Virtual 
Boy 








TELEFONO Y FAX 
33-63-60 

91(22) 37-41-37 
45-26-41 


ESTAS LLAMADAS SON A TU COSTO 


HORARIO LUNES ASABADO DE 10 A.M. A 2 P.M. Y DE 4 P.M. AB P.M. 


¿ Cómo es el Sistema de cambio? 

1.- Comunícate por teléfono para checar el precio y la 
existencia de los juegos. 

.- Te damos un precio por tu(s) cartucho(s) usado(s). 

.- Escoge el(os) cartucho(s) a cambiar. 

.- Descuenta el precio de tu(s) juego(s). 

.- Manda la diferencia $$$ por giro telegráfico y tus 
cartuchos por la mesajería que gustes. 

.- Alhacer algún trato por teléfono de cambio ó venta sete 
dará un número de orden.¡ No mandes $ 6 tus cartuchos 
sin tener este número 

7.- Con el número de orden te apartaremos los cartuchos 

sólo 8 días hábiles. 


CONDICIONES DE CAMBIO. 


nan 


o 


1.- No se aceptan juegos copias, ni juegos japoneses 

2.- SOLO SEACEPTAN CARTUCHOS QUE TENGAN SU 
CAJA ORIGINAL Y EN BUENAS CONDICIONES 
FISICAS Y DE FUNCIONAMIENTO. 

3.- Devolveremos los juegos que no cumplan con las 
condiciones antes mencionadas, a tu costo. 

4.- Si falta el instructivo se te descontarán N$10 y por la 
caja blanca ó el protector de plastico N$5 por cada uno. 

5.- No hay devoluciones, crédito o cambios una vez hecha 
la operación. 


GARANTIA 

1.- Todos los cartuchos usados tienen una garantía de 
sesenta días, a partir de la fecha de embarque. 

2.- Si algún juego llegara a tener algún defecto en su 
funcionamiento, será cambiado por otro del mismo título, 

*Si eres menor de edad consulta con un adulto, 


PARA CUALQUIERCOMPRA 


BENEFICIARIO 





"25 N525 POR GIRO POSTAL con TU NOMBRE Y DIRECCION Y RECIBE UNA LISTA 
TAMBIEN VENDEMOS SISTEMAS Y JUEGOS NUEVOS. 


DOMICILIO : 
DESTINO : 


COMPLETA DE PRECIOS DE LOS JUEGOS QUE TENEMOS EN DISPOSICION 
DISTRIBUIDOR DE ITOCHU DE MEXICO 





FAVOR DE ENVIAR El PAGO POR GIRO TELEGRAFICO DIRIGIDO A: 
: PLAY FORCE CLUB DE VIDEOJUEGOS 
RIO PANUCO 5120 COL. SAN MANUEL 
PUEBLA, PUEBLA. MEXICO C.P. 72570 


tal vez algo más). No 
sabemos si estos per- 

sonajes se podrán es- JN 
coger libremente o  *%* A 
habrá truco para ' h 
algunos de ¿EN S 
ellos pero has- EE 
ta el momento Y PS ' 
son todos los A $ 
que existen (y 


A ; 
Ñ BN 
tú sabes si nos * E y 
crees O no, por- A í 


que si recuerdas ; 
nosotros dimos Si 
información e pal 
historia de los ¡PA 
personajes secre- “MA 
tos del SEZ antes $ y 
a 


de que saliera el 
juego y antes que 
nadie). 

La otra noticia seguramente le da- 
rá bastante gusto a los Fans de 
Street Fighter pero también a los 
aficionados de la animación Japo- 
nesa (o sea, el Animé) y es que co- 
mo mencionamos en Dr. Mario 
próximamente una distribuidora 
de películas en nuestro país traerá 
“Street Fighter la película”. To- 
dos estamos de acuerdo en que és- 





te es un 
paso bas- 
tante im- 
portante, 
no sólo a 
lo que ak 
videojue- | 
gos se re- 
fiere sino 
también a 
animación de este estilo, la cual en 
los últimos años ha tenido un cre- 
cimiento muy significativo en 
EUA y México, y como muestra 
de eso tenemos el aumento de se- 
ries de animación que han comen- 
zado a transmitirse exitosamente 
en nuestro país, así como el cre- 
ciente número de historietas tra- 
ducidas que se venden en tiendas 








especializadas, algunas que se han 
empezado a realizar aquí y ade- 
más revistas especializadas en el 
género de EU y Fanzines de Mé- 
xico (y no crean que de todo esto 
nos acabamos de dar cuenta, lo 
que pasa es que no teníamos el 
pretexto para hablar de ello). 
Muchos lectores nos habían pedi- 
do que ha- 
bláramos un 
poco más de 
la película, 
así que apro- 
vecharemos 
esto para co- 
mentarles 
algo de la 
historia (só- 
lo el princi- 
pio, claro está); en esta 
película tenemos a la or- 
ganización criminal 
Shadoloo comandada 
por M. Bison; esta orga- | 
nización se encuentra en | 
búsqueda de un pelea- 
dor excepcional para 
implantarle esos datos a 
su nueva creación: Un 
robot que con estos datos podría 
ser hecho en serie y crear la arma- 
da más poderosa del mundo. M. 
Bison encuentra con la ayuda de 
los prototipos de estos robots, a 
dos peleadores que parecen los 
adecuados: Ryu y Ken (por cierto, 
esto tiene algo que ver con el final 
de M. Bison en el juego de SFZ 
2). 

Pero sus planes no han pasado de- 
sapercibidos para la Interpol quien 
ha puesto a Chun-Li, 
una joven agente de 
China tras sus pasos; 
Y ella sabe que no puede 
| sola con esta misión, 
j así que decide pedir la 
ayuda de un rudo sol- 
dado de nombre Guile 
el cual no está interesa- 
do en ayudarla, sólo en 
elimi- 
nar a M. Bison a 
como dé lugar. 
Una cosa bastante 
interesante de la 
película es que to- | 
dos los personajes 
del juego apare- 
cen en ella y se 
respetan sus ca- | 
racterísticas; CO- 


PZA VIA 

















































mo verás sólo son al- 
gunos los que llevan 
el peso de la película 
y los otros aparecen 
poco, pero a final de 
cuentas todos están 
Y ahí. 

Seguramente muchos 
ya saben que esta pe- 
lícula fue lanzada en 
EUA hace 
tiempo 
pero sólo 
en video, 
lo malo es 
que a esta 
versión le 
cambia- 
ron el 
Sound- 
track original el cual, a nuestro 
gusto es excelente y en su lugar le 
pusieron música “Heavy Metal” 
(y no es que tengamos algo en 
contra de este género, al contrario, 
pero creemos que no está muy 
bien hecha la selección de 
Tracks). 

Por cierto, ya que estamos hablan- 
do de juegos de Arcade (bueno, 
ahora no pero al principio sí) te di- 


EA 
EN 


remos que nos 
hemos enterado 
que para Árca- 
dia van a salir 
algunos títulos 
il bastante intere- 
santes en los 
próximos me- 
ses; como ejem- 


plo te diremos que pró- 
ximamente saldrá un 
nuevo título de la serie 
de Art of Fighting y que 
tiene como 
nombre provi- Pl 
sional “Ryoku- 
noken Gaiden”. 
Esta nueva ver- |E 
sión mantiene 
muchos de los 
aspectos clási- 
cos de los otros 
dos juegos, co- 
mo los persona- 
jes de gran tamaño, la lí- 
nea de Spirit para ejecu- 
tar poderes y el gran 
BGM, muchos persona- 
jes de la serie reaparecen 
acompañados de mu- 
chos nuevos y entre 
ellos hay dos personajes 
femeninos; una de ellas 


MAS NO 


En últimos meses hemos 





gos Arcade en 
esta sección; es- 
te mes no fue la 
excepción, pero 
además de eso 
también  tene- 
mos noticias in- 
teresantes para 
el SNES. Para 
empezar te dire- 
mos que próxi- 
mamente podrías ver en 
este continente el juego 
tipo puzzle de nombre 
“Panel de Pon”. Este 
juego fue lanzado en Ja- 
pón en Noviembre del 
año pasado (pero antes 
estuvo de muestra en el 
sistema BS-X) y es el 


hablado mucho de jue- 





es hija de Todoh del pri- 
mer AOF. 

Además de eso y como 
dato curioso te diremos 





que en Japón acaba de 
salir un juego más de la 
serie de Parodius (esos 
juegos que son muy bue- 
nos y que parece que les 
causa alergia a la gente 
de Konami de América) 
de nombre “Sexy Paro- 
dius”. 













que según nos comenta- 
ron sería lanzado aquí en 

y América con 
¡| personajes de 
KI. Las últimas 
noticias que he- 
mos tenido al 
respecto sobre 
este juego es 
que NO tendrá 
| a los personajes 
K| de KI y es muy 
probable que 





salga para el segundo se- 
mestre de este año. 

Este juego es bastante 
entretenido, tiene mucho 
reto y en modo de Vs. se 
dan muy buenas bata- 
llas. El modo de juego es 
bastante sencillo: en una 
pantalla aparecerán una 
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Solo cuesta NS4 por 
minuto y llene un máximo Y 
de 15 minutos, si llamas y 
de la Ciudad de México : 
Nos larga distancia, pero 
de Provincia si, ñ 
ACME/BIGO inf, 2241244 5 
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serie de figuras diferentes, tú pue- 
des moverlas cambiando dos de 
ellas de lugar, el objetivo es unir 
ya sea de manera horizontal o ver- 
tical 3 (o más) de estas figuras; 
cuando hagas esto las figuras de- 
saparecerán y esto puede dar paso 
a las típicas jugadas en cadena. 
Este juego tiene diferentes modos 
de juego que van desde el de un 
jugador en modo de puntos, de 
puzzle, sencillo o de Vs. (contra el 
CPU), también puedes jugar con- 
tra un compañero en donde como 
es común podrás mandar castigos 
a tu oponente si logras hacer juga- 
das múltiples. 


Ya dijimos que este juego no ten- 
drá a los personajes de KI, pero 
según se dice, posiblemente sean 
cambiadas las hadas que están en 
el juego por personajes de Yoshi's 
Island, cosa que en realidad no 
importa si no cambian el modo de 
juego que es excelente. 

Otra noticia que seguramente les 
dará mucho gusto a los jugadores 
de RPG es que Natsume (¿Natsu- 
me...?, ¡Ah sí, Natsume!, ya nos 
acordamos quiénes son) piensa 
lanzar en América el juego “Lufia 
2” para el SNES ya que al parecer 
a Taito ya no le interesó lanzarlo. 
Si tú jugaste el primer Lufia recor- 
darás que éste era un RPG muy al 
estilo Dragon Warrior pero esta 
secuela tiene cosas nuevas pues 












además este modo de juego se 
mezcla con escenas tipo Zelda en 
las que usas Items como cuerdas 


; e 
7) l 





para cruzar precipicios o armas 
para abrir caminos. Este juego es 
bastante interesante y cuando ten- 
gamos más información al respec- 
to te la comunicaremos. 

Siguiendo con esta onda de las 
novedades te comentaremos que 
Ocean, la compañía que siempre 
decimos saca adaptaciones de 
películas dará más de qué hablar 
este año, pues seguirá con su 
“respetable tradición” pero en un 
nuevo sistema: El Nintendo 64 
pues recientemente se anunció 
que Ocean entrará al famoso 
Dream Team de productores de 
juegos en América y su primer 
título para este sistema será el 
basado en la película “Mission: 
Impossible” de Paramount que 
estelarizará el actor Tom Cruise. 
En esta película (y también en el 
juego, por consecuencia) el héroe 
es un agente entrenado en la CIA 
que usa una cantidad de aparatos 
increíbles para resolver sus 
misiones (más o menos lo mismo 
que en la serie de TV del mismo 
nombre). El juego se supone 
estará tan apegado a la película 
que se verán muchas tomas “de 
cámara” como en el film, la 
movilidad del personaje será en 
un ambiente de 360 grados y 
además de todo este juego no será 
lineal. Estará también disponible 
para el SNES y se espera su salida 
para finales de este 96. 

Además de este importante anun- 
cio, Ocean también dio a conocer 
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un nuevo título que saldrá para el 
SNES y GB y que recibe el nom- 
bre de “Worms”. Este juego según 
se sabe (por lo que dice la gente de 
Ocean) no pretende ser un “festín 
visual” como otros, pues es bas- 
tante simple en ese aspecto, pero 
se ve más que compensado por lo 
adictivo que es. En este juego tú 





controlarás a un grupo de gusanos 
de tierra en un modo de juego que 
me recuerda mucho a Lemmings, 
pero que según la gente de Ocean, 
Worms es mucho más intenso. 
Aquí los gusanos tendrán dife- 
rentes modos de ataque para ir 
avanzando como misiles teledi- 
rigidos o bombas. 


¡NOTICIA DE ÚLTIMA HORA! 


Apenas nos estábamos reponiendo 
de la noticia del retraso del 
Nintendo 64 cuando un fuerte 
rumor llegó a nosotros, y es que 
según se dice la salida del 
Nintendo 64 se retrasará en Japón 
donde se supone que iba a salir en 
este mes y que ahora resulta saldrá 
entre los meses de Junio o Julio. 
Todos estos rumores se deben a 
que un periódico en Japón publicó 
una nota a finales de Febrero 
donde dijo que Nintendo no ten- 
dría lista su producción inicial de 
500,000 unidades para Abril 21, 
por un “desabasto en el mercado” 
de una pieza del Nintendo 64. Al 
cierre de esta edición no había 
noticias oficiales (todo lo anterior 
es un rumor, pero muy fuerte) 
aunque se dijo que en las primeras 
semanas de Marzo (o sea el mes 
pasado) Nintendo de Japón y de 
América darían más información; 
así que por lo tanto no nos resta 
más que esperar para obtener la 
información oficial al respecto. 
Más información el próximo 
mes... 












¡Alfin! Este.mes terminaremos de darla localización de 
todos los niveles de Bonus y las Hero Coin de este juego 
para poder terminarlo al 100% (0 debemos decir al 
102%). Así que dejémonos de charlas y pasemos a.lo 
importante, 

Pero antes será necesario que te recordemos algunas cosas: 
Tipos de-.niveles de Bonus 

En. el juego hay tres tipos de niveles.de Bonus,.estos los 

identificamos por sus iniciales. 

Destroy Them All, aquí 

deberás destruir atodos los 

enemigos 

















Find:the Token; en.este tipo 
de Bonus.debes encontrar 
el Kremkoin: 












Collect The Stars, aquitendrás 
que tomar todas las estrellas 
para obtener el Kremkoin 















En este mundo te vas 
a enfrentar a una 
gran variedad de 

Kremlins fantasmas. 
Este mundo es 
algo difícil. 


Cuando llegues a la parte que se ve en el mapa 
(para que te ubiques más fácilmente te diremos 
que junto a la “cuerda-fantasma” está la letra 0) 
avanza hasta que llegues al precipicio, pásate al 
her? otro extremo pero ten cuidado con el Klobber 
es a que anda por ahí; después ya sea con un 
y ), , salto de “Cartwheel” o flotando con Dixie 

, NY llega a donde se ven los barriles para tomar 
“= automáticamente la Hero Coin de este nivel. 


£ 





Se 


Un poco más adelante te vas a 
¿encontrar con otro Klober, para que 
If sea más fácil cáele encima y agárralo E 
11 pero sin estrellarlo con el barril que 
1 1 está más adelante para destruir a uno 
11 delos dos Kruncha que están en el 
1 camino; con el otro barril destruye al 
i Totro Kruncha y entonces avanza hasta : 

l que llegues con otro Klobber, cáele para cargarlo y 
7 usarlo para abrir la entrada secreta que se ve en el mapa, esto te llevará a un bonus de tipo FTT. 





IE TRISIÍTES 


Tomar este Bonus sólo requiere de bastante rapi- 
dez: ubícate debajo de la primer “cuerda 
fantasma” y salta manteniendo el control 
hacia arriba cuando calcules que va a 
aparecer, así subirás rápidamente, 
entonces salta a la otra cuerda y después 
al barril de bonus que te llevará a uno de 
tipo FTT. Recuerda que esto lo tienes que ll 
hacer muy rápido. 


NDA 












Estas sirven 
para pagar los 
servicios de 
los demás 
miembros de la 
familia Kong. 


000.393.009 
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Después de pasar el área en la que te persigue el 
o Kackle con la mascada amarilla, deberás dar un 
o salto anticipado para caer en los rieles de abajo, 
o , z . 4 

. así podrás llegar a un nivel de Bonus de tipo FTT. 


Al principio del nivel arroja a 
uno de los personajes arriba 
a la izquierda, así llegarás a 
una parte escondida en 
donde obtendrás la valiosa 

ayuda de Rattly para hacer las cosas más fáciles. 





S También hay 3 tipos de monedas 






RG NDA CUE 


que vas a encontrar: 
3 







Las obtienes si terminas 
correcta- 











$ 

o 
mente un o Con éstas 
nivel de obtienes un nivel 
Bonus, de videojugador 
sirven - por parte de 
para . Kranky Kong al 
pagarle a + terminar el 
Klubba. : 












Después de huir por primera vez de 
ú Kackle llegarás a un sitio en el que 
tendrás que saltar para alcanzar un camino, una vez que 
saltes sobre él, vuelve a saltar antes de entrar a la puer- 
ta, esto te llevará a un Bonus de tipo FTT y saliendo de 
+ éste, podrás entrar al de abajo que es de tipo CTS. 


La Hero Coin de este nivel no te causará : 
ningún problema, pues se encuentra a la » 
izquierda 
de la meta 
del final, 
detrás de 
las tablas. 





Antes de llegar al anuncio de Cada que te encuentras una bala de 
Prohibido Rattly” verás un cañón (en este caso está dentro del 
barril de Bonus. Este es muy cofre de arriba) debes llevarla a 
fácil de tomar con la ayuda de donde está el cañón. Aquí debes ir 

tu amiga serpiente, pero si no hacia adelante, pero el camino es 

1% te acompaña lo puedes inten- bastante difícil. El Bonus al que 
' tar arrojando a uno de los per- entras en este lugar es de tipo CTS. 


sonajes. Este barril te lleva a 
un nivel de bonus de tipo FTT. 


$ 





desde la c 
haces bie 


un alos ia parao 
uno. 
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= no. 
d d MN 
eS ] dife 


q Consejos 
Ms V Wrinkly 
Secret Pe : s: Pare les 


Uy 


dieron 1 IS 


morado (el 20. 
si tomaste el 
anterior atajo) 


entrar 
necesita 





? escalar. Aquí entrarás a un 
» nivel de tipo DTA. 


uno de los pre 
Level Target”, el p 


S vel no es muy difícil 
para que sea más fácil 





| enfrentar al fan- 
IS tasma del primer jefe del juego, para 
ES empezar deberás esquivar a todos los 
Mini- Nockys rentestno y caerle encima 
+ al que 
todavía 
<< está vivo 
- (pero no 
por mucho 





Al parecer cada vez es menos la distancia 
que separa a Diddy y Dixie de su objetivo. 





En Una vez que llegues al sitio 
(Yy que se ve en el mapa (aquí 
(6) sube por primera vez el nivel 

del agua) ponte enfrente del 

par de Bananas que se ven en 
la parte superior izquierda y ahí acumula poder 
con el botón A, suéltalo y entonces encontrarás 
la. entrada a un nivel de Bonus de tipo CT 















Necky 
dejará. un 
barril'con el 
que podrás 
golpear al 


fantasma. 
0060600090 













, Después 
3 de esto el 
ed 
a Fantasma 
0 huirá y ten- 
y) drás que 
p subir para 
y alcanzarlo, Después de pasar 
p el proble- la media meta y 
ma aquí es subir por un 
que mientras vas endo te atacará con caia llegarás 
unos huevos que van cayendo, mantente de Te primer foto. 
en movimiento para esquivarlos. ahtacumóa 
oder con el 


otón A y 


600000000 








Repite toda 
la operación 
anterior 2 





después suéltalo, 
¿ así Enguarde sal- 
veces mas drá disparado y 
hasta que E odrás tomar la 
acabes con ff ; Po ero Coin antes 
el Fantasma, , o de pe S 
déjanos - Ne Y nivel del 
decirte que : E : agua baje. 
entre más avances se vuelve más difícil. 



















Una vez que 
llegues al sitio que 
indica el mapa, lo 
que debes hacer 
es no seguir avan- 
zando de derecha 
a izquierda y : > 
nadar hacia la pared falsa que se ve en la parte derecha del mapa, así llegarás a un sitio [E 
donde recibirás una vida, además de que entrarás a un Bonus de tipo FTT. | 
















E 77 o 


A e 


Su 1 1d y rápidamente 
encuentras un barril q 
mará en Rambil. 


Inmediatamente d 
de media meta ca 


e se ve la señal de 
awks” avanza hacia 





Después de seguir avanzando y pasar la media meta, vas a llegar al punto que: se 


ve en el mapa (después de una subida donde hay 2 Krooks), 3 Pi EG 









una vez ahí corre hacia la izquierda y da un pequeño salto 
para que el viento te impulse, pero mantén presionado el 
control hacia la 
derecha, silo RE 
haces bien 
podrás 4% 
tomarla [NV 
Hero Coin. : 





] Cuando llegues a la señal de 
“Prohibido Squawks” que se ve 
en el mapa, deberás correr hacia 
la orilla de la base sin saltar y sin 
$ dejar de presionar el control hacia la derecha, así lle- 

garás a la base que se encuentra debajo del “End of 
Level Target” y ahí encontrarás la entrada a un nivel de 
Bonus tipo CTS, ten 
mucho cuidado con el 
5 Klobber y el Kutlass 

=) que andan por ese 


3 lugar. 


EY 0000000000000 




































Al principio del nivel 
arroja a uno de los per- 
sonajes hacia arriba 
para que se cuelgue 
del gancho que está 
semi-oculto, sube por 
ahí y llegarás a un nivel 
de Bonus de tipo FTT. 


.0e14100009080809900 
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+. Después de tomar 
o la Hero Coin, pasa 
% por donde está la 
+ señal de 

e “Prohibido 

7 Squawks”, así 

o. obtendrás un 

o barril de TNT con 
el que podrás 

o abrir una puerta 
o enel sitio que 
indica la foto (hay 
+ una flecha de 

? Bananas) y llegar 
+. aunnivel de 

a 


Cuando salgas de este 
Bonus arroja de nuevo a 
un personaje hacia arriba, 
si lo haces bien tu persona- 
je se colgará de un gancho 

que está bien oculto, así 
podrás tomar la Hero Coin 
de este nivel. 













Bonus de tipo FTT. 













nada sala 
señal d ibido 
Enguar nza por 
el cami a izquier- 
bir, 


tán disparando desde 
¡a Bana a 


A A i un Zinger muy 
y HE A sospechoso, salta 
¿SEN sobre él para elimi- 

E narlo y así poder lle- 
gar a un pequeño 
cuarto donde se 
encuentra la Hero 
Coin de este nivel. 


y? 


e z dea d 

o trata de avanzar por donde está, asíencon- 
2 trarás una pared falsa y detrás de ella la entra- 
+ da a un nivel de Bonus de tipo FTT. 












Tal vez por,el 
nombre-parez- 
ca que este es 
el escenario 
para la última 
batalla pero 
no es así; 
cuando entres 
: TOA ER verása 
A LA A 222 Donkey pero 
, M0. lo podrás rescatar y recibirás una 
Kremkoin gratis, además de que podrás 
entrar a la (ahora sí) última escena: 























¡Ahora sí, vayamos 
a la batalla final! 
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Duro SA 


E] cuerda donde te atacan 
34 varios Mini-Neckys lle- 

Y garás al lugar que se ve 
ada enelmapa, arroja auno | 
de los personajes a la A 
base de madera superior y toma la bala de | 
cañón que está ahí; ahora da un salto A 
hacia la derecha de modo que trates de 
caer sobre el cañón, aquí el problema es 
¿ que no se ve tu personaje, así que deberás calcular donde J 
e Va a caer; el bonus al que llegas en este lugar es de tipo FTT. 
















Después de esto te convertirás en 
Squawks para enfrentarte en una carrera 
contra un perico café de nombre 
Screech, aquí deberás avanzar más 424 
rápido que él, pero cuando llegues a A vv), 
la flecha t 

de 
Bananas 
que se ve en la primera foto ve por el 
camino de la derecha en lugar de ir 
por abajo y así podrás tomar la Hero 
l Coin de este nivel y no perderás 
mucho tiempo. : 
A c60000000000000000000.0.p»% 






Consejos de 
Mrs. Wrinkly 


Kong 
Wrinkly Kong: Todas 
mis lecciones son 
útiles para tu misión. 
Kaptain K.Rool: 
¡¡¡Debes llevar 
muchas vidas!!! 
























“ EN ¿5 
ys 









a NIN 






Como con los 
demás jefes, no 
te daremos la 
técnica comple- 
ta para eliminar 
a este jefe, pero te daremos la base para hacer- 
lo; para empezar podrás ver cómo es golpeado 
Donkey Kong, esto se ve bastante “manchado”. 






































8 Ahora deberás 
poner mucha 

32 | atención, ya que 
de repente le 
explotará la 
escopeta y la 
bala que le arro- 
jaste saldrá dis- 
parada y como te 
— podrás imaginar 
tienes que esquivarla. Entre más veces ocurra 
esto la bala saldrá disparada más rápido. 










Sólo se arro- 
jará hacia ti 
una vez, po- 
drás saltarlo 
sin ningún 
problema. 


Ahora disparará 
dos minas y se 
arrojará contra ti 
tres veces (te reco- 
' mendamos hacer lo 
3 mismo del paso an- 
E] terior sólo que con 
más cuidado para 
no chocar contra la 
otra mina); después 
de esto una de las 
minas se convertirá 
en bala de cañón. 
Enseguida tendrás 
la oportunidad de 
recuperar a uno de 
los personajes si lo 
perdiste en los an- 
teriores pasos. 





$ 


Lo básico para 


vencer al capitán 
K.Rool es: primero 
que nada deberás 


conseguir una 
bala de cañón, 
algunas veces te 
la disparará y 


otras... ya diremos 


más adelante. 


Ahora esquiva 
sus ataques y 
espera a que use 


su poderosa cara- 


bina como aspi- 
radora, aquí 
deberás arrojarle 
la bala hacia su 
vieja escopeta. 














Ahora veremos los modos en los que te 
atacará K.Rool: 


Ahora te dis- 
parará minas, las 
cuales deberás 
esquivar, ya sea 
saltándolas O 
agachándote, de 
repente te dis- 
parará un barril 
al que le tendrás 
que caer encima 
para así obtener 
la bala de cañón 
que le vas arro- 
jar: ¡De esta 
manera las vas a 
obtener de ahora 
en adelante!. 









Te disparará una mina 


y se arrojará contra ti, 


aprovecha para 
saltarlo a él y a la 
mina; esto lo hará un 
par de veces y luego 
la mina se convertirá 
en la bala de cañón. 





Ahora arrojará 
minas que re- 
botan a dife- 
rente altura, 
algunas.es.re- 

comendable + S 
saltarlas y en otras deberás pasar por abajo; 
el barril también aparecerá rebotando. 


¡¡Ahora vienen los ataques más complejos!! 


jará contra ti y 
parará una 


mas que si te 
tocan te congelan; si esto ocurre, lo más 


recomendable es mover rápidamente el control 


para descongelarte y evitar que te arrolle. 


Este es más 
sencillo que el 
anterior, ya 
que aquí sólo 
te arrojará 
unos fantas- 
mas de color rojo los cuales si te tocan 
invertirán la dirección de tus controles por 
algunos momentos o hasta que te golpee el 
enemigo, después de eso te disparará una 
mina y entonces aparecerá la bala de cañón. 









Primero se arro- 


especie de fantas- 


Primero te arrojará otros fantasmas que si te tocan invertirán tu control 
(esto es igual que en el caso anterior); después de esto el capitán K.Rool 





E, Esta vez las mi- 
nas saldrán gi- 
rando, no hay 
mucho problema 
para saltarlas 
cuando salen de una en una, pero de repente te 
las avienta en pares y entonces es más difícil sal- 
tarlas. Aquí deberás poner mucha atención para 
ver cuándo es más seguro brincarlas. Después 
de esto podrás recuperar a tu compañero. 



































Después de 
esto, él se arro- 
jará contra ti un 

par de veces 
más, la primera 
se verá trans- 
parente (pero sí 
se verá) y en la 
segunda será 
invisible; en este caso te recomendamos te 
fijes en el humo que se ve en el piso para que 


te des una idea 
de dónde está, 
después de 
esto aparecerá 
la bala de 
cañón y podrás 
arrojársela. 









se desaparecerá y aparecerá en 
diversos puntos de la escena y acti- 
vará su aspiradora, por lo cual 
deberás estar lo más lejos que se 
pueda de él para evitar que te 
toque; después de esto, deberás 
arrojarle la bala de cañón (cuando 
aparezca) para ahora ver el final. 















o 

e Ahora que terminaste el juego 
e debes tener 15 Kremkoins, las 
e suficientes para pagarle a 

? Klubba y poder entrar al 

¿ mundo especial de K. Roo!'s 

» Keep: Animal Antics. 


Ya que termines la escena Animal Antics-pasando el Bonus, obviamente-se abrirá una nueva escena en el volcán 
llama Krocodile Kore y al entrar te encontrarás a alguien que viene 
por la revancha: K:Rool, Desafortunadamente ya no podemos ayudarte con él en esta-ocasión, pero verás que no 

es muy difícil. Una vez que lo venzas obtendrás la última Hero Coin y podrás ver otro final del juego. 


que está en medio de la isla, esta escena se 





GANGPLANK GALLEON 
Swanky's Swag (Gratis) 
Respuesta 1: A. Swanky 
Respuesta 2:A.A Furry Rat 
Respuesta 3: C. Gangplank Galleon 
Pirate Puzzler (| Banana Bunch Coin) 
Respuesta 1: B.Y 
Respuesta 2: B. Pirate Panic 
Respuesta 3: Kaptain K.Rool 
Chimp Challenge Swag (2 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: B. 4 
Respuesta 2: A. Mainbrace Mayhem 
Respuesta 3: C.A Gun 


CROCODILE CAULDRON 
Cranky Challenge (| Banana Bunch Coin) 
Respuesta |: B. Hot-Head Hop 
Respuesta 2:A, Crocodile Cauldron 
Respuesta 3:A. 4 

Lucky Lava (2 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: C. Green and Brown 
Respuesta 2: B. | Life 

Respuesta 3:A. 5 

Gorilla Game (3 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: B. 10 

Respuesta 2: C. Level 2 

Respuesta 3: C. Dixie 





0000000000 00000000060%0 
Una vez que llegues al barril que se ve 
en el mapa (la escena de Squitter) no 8 
entres en él, mejor pon unas telarañas MM 
como base y trata de-pasarte detrás,de E 
la pared, si lo haces bien encontrarás 
unas Bananas y la entfada a un nivel de Bonus de tipo DTA. 









Después de ver el final y la pantalla de los 


“Kranky's Video Game Heroes” te darás 


cuenta que todavía faltan algunaS'tosas que 


no dimos y no es por crueles o porque ño 


sepamos, lo que pasa es que sólo.se puede 


llegar a.ellas hasta que terminas el juego, 
Echemos.un rápido vistazo a lo que falta. 


¡Hey túl, ¿Necesitas vidas extras 


> que termines uno de estos 


KREM QUAY 

Funky's Fun (! Banana Bunch Coin) 
Respuesta 1: A. Jumps very High 
Respuesta 2: B. Glimmer's Galleon 
Respuesta 3: C. Klubba. 

Swampy Swag (2 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: B. 5 

Respuesta 2: C.A 

Respuesta 3: B. Rambi 

Primate Prize (3 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: B. Krem Quay 

Respuesta 2: A. Squawks 

Respuesta 3: C. 2 


KRAZY KREMLAND 
Wrinkly's Winner (1 Banana Bunch Coin) 
Respuesta |: C. Krazy Kremland 
Respuesta 2:A. Red, green and yellow 
Respuesta 3: C. Rare / Nintendo 
Krazy Kwiz (2 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: B. Hornet Hole 
Respuesta 2: B.Wrinkly 
Respuesta 3: A. Picture of K.Rool 
Baboon Booty (3 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: C. Rattly 
Respuesta 2: B. Green 
Respuesta 3: C. Cat o' 9 Tails 


4 


los niveles de Bonus de Swanky Kong para obtenerlas, el problema es que una vez 


entrar de nuevo ahí, así que trata de hacerlo sólo cuando sea necesario. 
Ahora te daremos las respuestas a las preguntas de cada nivel. 









ara pasar un nivel?, una buena opción es pasar 
p 


niveles y obtengas todas las vidas ya no podrás 







GLOOMY GULCH 
Lockjaw's Loot (1 Banana Bunch Coin) 
Respuesta |:A. Gloomy Gulch 
Respuesta 2: B. 5 
Respuesta 3: C. Funky 
Haunted Haul (2 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: C. Gusty Glade 
Respuesta 2: B. 3 
Respuesta 3: B. Crocodile Isle 
Gibbon Game (3 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: C. Crocodile Canyon 
Respuesta 2:A. Enguarde 
Respuesta 3:A. 2 


K. ROOL'S KEEP 
K. Roo's Kwiz (1 Banana Bunch Coin) 
Respuesta 1: B. K. Rool's Keep 
Respuesta 2: C. Cranky 
Respuesta 3: B. Zinger the Wasp 
Castle Challenge (2 Banana Bunch Coins) 
Respuesta 1:A. Castle Crush 
Respuesta 2: C. 5 
Respuesta 3: B. Kloak 
Big Ape Bounty (3 Banana Bunch Coins) 
Respuesta |: B. Squitter 
Respuesta 2:A..5 
Respuesta 3: B. 30 
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"sus bemoles cuando se 
£| es un vaquero llamado, 
y es que ser un muñeco 
2 cowboy en un mundo 
=I tan vertiginoso y acele- 
rado cómo el de hoy en 
4 ul SS día no es nada bueno 
LN GS porque cuando llega el 
cumpleaños de tu dueño, 
dejas de ser su preferido porque le han regalado a 
Buzz Lightyear, un guardián espacial quien se cree otra 
onda porque está equipado con rayo láser (aunque los 
demás juguetes saben 
que no se trata más que 
de un foquito que se 
prende y se apaga). 
Es aquí en donde co- 
mienza la gran aventura 
en la que tú, en el papel 
de Woody debes reivin- 
dicarte como lo que 
eres: Un gran juguete. 
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e es 
YE 
E 
e e 00 JE 
y dd Toy Story fue diseñado con bastante 
E creatividad, y aunque los movimien- la; 
e tos de Woody se limitan tan solo a|* 
es correr, saltar, agacharse y usar un cor- | 


dón a modo de látigo, cada nivel en sí 
es diferente al anterior, y aunque a 
veces se llegan a parecer, siempre en- 
cuentras nuevos elementos. 













Ss 










cinco vidas para empezar el juego sin que por esto se vea afectada la 
dificultad; por último existe la opción, para quienes saben inglés, de 





Ml 


a EE : 
e pi A, A 
HA Existe una pantalla de opciones, en la que puedes invertir el uso de 
E BI los botones de salto y uso del látigo; también puedes escoger hasta 
e as Y E Pp g 
P dl S 



















































E y activar el modo de historia, 
an 
il 
se Ze 1 
A E Los ne o sea los personajes, son del do- ' 
1 mn. ble del tamaño normal, lo cual es bastante sor- | 
ON prendente para lo que estamos acostumbra- fl 
LEE 5 dos; además de que puedes apreciar mejor los | 
e -| movimientos en este cartucho de 32 megas. 
a E 
a A lo largo del juego, tienes que ir 
PEA tomando estrellas o terminar un nivel es- 
ea pecífico lo más rápido posible para que 
ss cuando lo termines te hagan un conteo y 
E puedas ganarte continues, vidas o estre- 
mn: llas de energía. En algunos niveles te vas a 
E encontrar con unas banderas que debes 
e activar y que te sirven para comenzar 
o PA desde ese punto si eres eliminado. 
poi Ed o 
a á E =4 ES E a 3 
E AL 


r A 
o 

AS NA e SES Se 
PO E RM A ATI A ROA MAA 


RITO al EN ae É A paso = a O 4.0 aaa Eno 


En este juego, como ya vu ETS cada nivel tiene lo suyo y es muy A RONETGHO 
tener que hacer algo diferente en cada escena: 


E 2 
THAT OLD AR GA : | PIN GAME' 
1 ms E 
LOS AR ¡Antes de cada nivel verás una pantalla ex- 
plicativa que te dice lo que tienes que ha- || 


Dei > > dE 
cer, en este caso tienes que destapar el bo- ¡4 ¡e 
te de los. y 


FOR. F 0 AN 
DAA RAE tk <= hd 
O a a ER O ses 8 LOS 


plástico, tirar un transmisor (de esos que usan las mamás para escuchar a sus 
bebés) para que los soldados lo recojan y lo lleven hasta el receptor que es el 
final del nivel. En lo que los soldados caminan hacia su misión, tú te puedes de- | 
dicar.a tomar las estrellas y descubrir nuevos caminos mientras evitas a los di- | 
ferentes juguetes que te hacen daño. 


EAT E A NN 


7 TA NO Da 
UN oro. a 


” cia su cuarto, y tú y 
los demás juguetes, 

por estar pachangueando, los van a cachar in- 
fraganti, por lo tanto debes ir a activar los me- || 
canismos que te ayudarán a guardar cada ju- 
guete en su lugar: Rex, el dinosaurio, Hamm, la 
alcancía y el robot van dentro del baúl; el co- 
checito de control remoto y el muñeco forta- 
chón van debajo de la cama, y finalmente tú 17/47 
vas encima de ella. Este nivel.es por tiempo, así 
es que ¡Deja de leer y apúrate a acabarlo! 


O A A 
Aquí tienes que EG. Ox, 
| 
Era TT 


hábil como: él, aun- 

que tú no puedas 
ES E volar y él si. Nota que te puedes colgar de 
los ganchos con tu látigo, bueno, la cuerda 
que sale de tu paliga. 


OS A 
aaa 


FOOD MARIO IIA IERIE FRIRR AD, 


MARE, A este nivel se le podría considerar 
como de jefe ya“que te encuentras 
uz dentro de la pesadilla de Woody, la 
A cual es bastante divertida ya que de- | 
bes eliminar a un Buzz gigante que 


te lanza rayos láser; a cuando esté tecleando información en su antebrazo, y En 


Este nivel es ori- 

ginal ya que de 

repente rompe 

za con el ritmo del 

juego, porque tienes que usar el carrito de 

control remoto para “noquear” a Buzz y así se 

caiga, del escritorio. Es de vital importancia 

que tomes las pilas us va dejando Buzz cuan- 
do lo golpeas. 


mn 7 , 
a ue. 8 LE A TE A eat NADO 


¿AAA NM REE ARO A MAR A E MUA EE. 
alias a naa A AICA UA aaa 













pe OS 


Al parecer los demás juguetes no 
y están de acuerdo con lo que le 

| O cl hiciste a Buzz por envidioso, ya 
AAA que sin querer lo tiraste por la 
ventana; sin embargo a Rex, el dinosaurio no le gustan las confrontaciones y 
antes de que se ponga violento el asunto, te pide que lo ayudes a salir del 
cuarto para lo cual deberás ir quitando los obstáculos que impiden su avance. 

























ARO TIE O RA CACA 
PE ds AS 5 e 7 ca PA A E a E 






















y po MS Como 
io A 
E -* La película de Toy Story es la A a y él 
E l primera película de Disney ani- 2] no quiere 
| mada en su totalidad por com- ue haya 
pe pe : 5 q Y a 
A utadora. o A elea, te propone que te montes encima 
pe e e ; E S Pp propone q C 
Ce l * El equipo de especialistas de B de él para salir corriendo y huir del cuarto, 
ae | animación de la película trabajó fi claro, sorteando a los demás juguetes Gr 
E an ara vecto de cestel están en tu contra en un nivel de 
EN también en a a a s “Side scroll”, o sea que avanza de [ik 
juego. E a A : 9 : 5 
y ds 5 Ñ lado, a toda velocidad. A 


ETT 






Este es otro nivel como de jefe; Buzz está realmente 
enojado contigo ya que por lo que le hiciste, Andy te 
llevó a ti a la pizzería porque no lo encontró a él. En || 
un “choro mareador” te explica que en su planeta no [EN 
se practica la venganza, pero que como no están en su planeta, te tiene que 
dar tu merecido; y así emprendes en plena calle una batalla 
con él en la que debes lanzarle una llanta encima para tran- 
quilizarlo y vencerlo. 
































| es e a 
Las gráficas del juego son realme te atractivas, ya E 

que fueron extraídas directamente de los modelos en « 
render que se usaron en la película. 


: * Las voces del juego son originales de la película y la. Ñ 
BÉ de Woody es la de Tom Hanks. E A 













Bueno y nosotros aquí le paramos porque 
sabemos que ya estás picado y aún falta 
mucho por recorrer en este divertido y 
4 original juego: Un nivel con vista tipo 
Doom, otro en el que sabrás lo que es ca- 
muflagearte dentro de un vaso de refres- [ 
J co, e incluso uno en donde podrás volar. 




















0 UA E AU 
pe AR > 
Podemos decir que el juego no cambió mucho en su versión final, só- 
lo algunos detalles más y en vez de los 19 niveles que nos habían dicho 
que tendría, quedaron sólo 17 pero muy buenos. La gente de Psygno- 
sis (Quenes en realidad hicieron este juego) hizo gala de unos excelen- 
tes gráficos que en diversas escenas fueron extraídos de la película del 
mismo nombre, en la cual está basada este juego. Pero no te dejes en- 
gañar por las gráficas ni por el concepto que pudiera parecer infantil 
de este juego, créenos, tiene buen reto, sobretodo si consideras que te 
tienes que ganar los continues, y las vidas no son muy frecuentes. De hecho consideramos que este 
juego debió contar con la opción de password, no de cada nivel pero al menos cada cuatro ó cinco 
9 niveles, y otro factor que le resta puntos es la movilidad del personaje, pero nada grave. a 
A UENTE MUENTE “DEERE NE NAIOATÍÓN 
JONS mM ari MN Masia. 0 UE O 0 MU A NA E 
“Ein Sl aio aaa ia EEE O EA E Aa 
Ro E e RR e RES q RA A a ER O A O A A E a NO 
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SA ES 
















Elige Shang Tsung y trans- 
fórmate en Sub-Zero. 

Espera 15 segundos del 
tiempo de pelea y realiza 
Al Deep Freeze, de forma 
A que al terminar de reali- 












zar el poder, regreses a 
tu forma original, o sea a 
Shang Tsung. 


































| Ahora colócate en el hie- 

JJ lo y lanza 3 bolas de fue- 
go. Entonces verás cosas 
4 muy raras. 


| 


dl 


A 
AH 
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En cualquier escena donde haya palme- 
ras (de preferencias en Jungle Hijinx), 
cólocate donde haya 2 palmeras de tal 
forma que exista espacio suficiente 
para que tú te puedas caer ahí. 
Observa la la. foto. Ahora ponte en la palmera de la izquierda y usando a Donkey. Brinca a la palmera de 

la derecha intentando caer en la orilla de 

ésta (cuando brinques, tienes que hacer- PM ES 

lo sin intentar regresar, o sea, brincas |” a. b 
presionando ==» y sueltas ==» cuando 
ya creas necesario sin intentar regresar 
volver a presionar ==» ). 






Si caiste bien, verás que Diddy cae por el 
espacio entre las 2 palmeras. 








Estos son los passwords con todas las armas en todos los niveles. 
Obviamente no es posible empezar en ciertos niveles con ciertas 
armas, ya que por ejemplo en el nivel | no hay poción o tiempo y 
en el nivel 2 no se puede comenzar con dichas armas. También, la 
llave aparece hasta el nivel 3 y no es posible llevarla al nivel 6 si ya 
rescataste a María y Annet, ya que la usas en el nivel 4 para ir al 5”. 
Bueno, pero basta de pretextos. 


ACHA BOOMERANG DAGA POCION TIEMPO 
















LLAVE NADA 
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" Y QM " ¿Cómo le haces para que Sigma no te baje? más o 
SERVICIO ORGANIZADO DE SECRETOS PEO te dla decir para que tú le investigues. 


Primero que nada necesitas 


Si tú tienes algún secreto interesante y llevar las 3 partes de Zero y - 
deseas verlo publicado en esta sección haber conseguido el Sho-Ryu- |+; 
A Ken. Ahora, tienes que vencer a [41 


CP 03100 México, D.F. Sección 5.0.5. los 8 mavericks para poder lle- 
gar con Sigma, ya que el truco 
se hace con Sigma (obvio). 
Para que no sufras tanto, aquí te damos el password para comenzar en la 3a. parte 
de la fortaleza de los X-Hunters, así sólo tienes que ir por el Sho-Ryu-Ken. 





Ya que llegues a la última parte de esta fortaleza, vas a tener que hacer el truco que publicamos en la 
revista Año 4 Hf5 página 61. Pero si no lo tienes aquí te va. 


==] Antes de entrar al cuarto 
donde Sigma y Zero 

esperan por ti, avanza un 
poco y haz Sho-Ryu-Ken 





para que cuando llegue Zero (el verdadero) y destruya el piso, tú caigas 
y él te siga hablando. 





TN Ahora que ya sabes cómo se hace el truco de la 
lame Llan dues revista 4.5, sigamos. Ya que Zero haya destruido el 
o piso, deja el letrero que contiene las palabras de 
Zero,indicándote que Sigma está adelante, es decir, 
después de que él destruya el piso y tú comiences a 


caer, no hagas nada. 





Una vez que hayas tocado 
fondo, espera a que salga 
Sigma y comience a hablar, 
ahora sí, haz lo que quie- 
ras, pero cuando a Sigma 
le empiece a ser llevado su 
tanque de vida, muévete 
















== hacia él y espera a que esté llena su energía un 80% y 
entonces haz Sho-Ryu-Ken. 


518 Si todo salió bien, Sigma no te hará ni un rasguño * 
'A hasta que tú le pegues, así que aprovecha y haz otro 
19 Sho-Ryu-Ken para eliminarlo. 


A da del juego. 


K, se apega bas- 
¿ante a la de la 
película aunque 


Esti misiones-son fáciles de a pero no te 
causa ningún mal que te demos un ligero panorama 
de cada una de ellas. 


: y pa la indicación d 
barco (la flecha rara que € 


que siempre es e 
veces estarás navegando, y no verás a 





tesoros salir obtendrás a. 
os que será: 


Pp 
útiles: más adelan 
as 


| E DONE 


enu modo de 


misión aquí e: 
Smokers que e 
de > aden 


on un b 





Si tú tenías problemas con 
ll algunos niveles de este juego, aquí 
te damos los passwords para que 
comiences en aquel que quieras. 


NO OizZ0N 


PEACZ 


[MZ OF 
fr CAT. 
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m3 PS 


porsant It” 
pa pate 


TS dl 













Este es para Game Boy. Escoge a cualquier per- 

sonaje y en la pantalla de vs. mantén presionado 
mientras aprietas 

Entonces escucharás un sonido que indica que 

Eyedol espera para que tú y sólo tú.lo manejes. 







Y ya que andamos en éstas, ¿por qué no 
decirte cómo hacer el Ultra de 99 golpes 
de Eyedol? Tal vez sea demasiado pronto, 
pero sabemos que querrás saberlo, así que 
aquí te va (el Ultra). 
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e Lie 0ñ E BN 3 » 
SS AS SS OO 
LAA AS AS 


A > > G A <> 








S 


G ULTRA. 99 








Como ves, sólo son 2 movimientos que hay que repetir 33 veces para lograr el Ultra 99. 
ROGELIO DOMINGUEZ HERNANDEZ 


Si pones y Start al mismo tiempo en la pantalla de vs. cuando juegas dobles, escucharás 
el mismo sonido que escuchas al poner el truco de Eyedol. Con esto logras tener 
“Easy Combo Breaker”. 
A Además, si pones /.. y cualquier botón en la pantalla de y 
7 selección, estarás activando “Random Select”. ES ap 
Por cierto, los Ultras que se publicaron en el Killer Instinct “% 

Club pasado, no se pueden hacer aquí por razones 
obvias, pero sí existen. ¿Crees poder sacar uno? Si es 
así, aquí esperamos tu carta explicando claramente 
cómo se hace. 


Ahora vamos al Killer Instinct de SNES. Haz el Ultra de Chief 
Thunder, que publicamos en el Kl Club anterior, en un edificio 
de manera que el último golpe del combo normal (con el que el 
otro peleador se cae) le pegue al contrincante en la orilla del 
edificio para que con ésto se caiga del mismo, mientras tú le 

conectas el Ultra. 
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Y 






“4 
e 
¿Po 
sn e” > 




















' Así, en vez de que el enemigo caiga normalmente, caerá del 
otro lado de la pantalla. 





¿No que no había sombras en el KI de SNES? 
Escoge a Spinal y a Glacius. Ahora solamente tienes que hacer un 
combo con Spinal (el que sea) y remátalo con 
Sólo hay un detalle. Antes de empezar el combo, deja presionado 
y y cualquier otro botón, haz el combo y termínalo con y 
soltando al mismo tiempo los 2 botones. Así Spinal quedará convertido 
en Glacius, un Glacius gris que hasta ahora es lo que más se le acerca a las 
sombras. de las arcadias. 


Ejemplo: 


a ts OR 


V Y Y SUELTA GF. Y GD AL. MISMO TIEMPO 


A partir de aquí ya dejas de ser Spinal y 

e a todo lo que hagas será con Glacius. Sólo 

hay 2 problemas: lo. no puedes brincar 

Y ya que se rompería el encanto; 2o. si te 
pegan, también regresas a tu forma 

original. El pilón: es difícil hacer combos, 
pero sí puedes hacer ataques finales. 


a] 
ASE y RAT 


ha: 


J. GERARDO Y JOEL A. AGUILAR B. PM 


4 Y como lo prometido es deuda, aquí van los Ultimates al estilo Ultra del Kl Club anterior. 
F Ya no ponemos fotos ya que robaría espacio que podría ser utilizado en información interesante como lo 
0 último del .Además ya todo mundo sabe qué pasa con los combos. 


El botón que estáen rojo es el que hay que mantener presionado durante todo el combo. 


PF, «=> GFPF, =p>=<— (GI) PF al mismo tiempo A_) y suelta GM 





GF, «=> +GFGF al mismo tiempo A_) y suelta PM 








Nic? 
Guy) e —> +PFRPF, A_) +PEPF 4_) +PF al mismo tiempo y suelta GM 
(GD) GF, E=-—>- +GM, GM al mismo tiempo fui y suelta GD 
2 ] FA /)+*GEGD, A + É ¿PM al mismo tiempo 4 y suelta GF 
e Pe E > 
5 





) ¿E > GF,PM, =><— +PD,PM, ll —=> +PM al mismo gismeo suelta GD 


S a LS 





a 





7500 


Además, si haces cualquiera de estos Ultimates en un edificio (en especial el de Sabrewulf) de manera 
que el último golpe del combo normal haga que el oponente se caiga del edificio se verá algo muy 
curioso. Observa la secuencia: 
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A 2h 
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. se 
] 1 2 e e a ñ 
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PE TOA E | 
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all» > 


Hay muchas maneras de hacer estos combos que 
provocan Ultras y Ultimates raros. Aquí, nosotros 
ES publicamos los más fáciles para que aquellos que no MIE 
sean tan diestros puedan hacerlos. En general, para 
hacer cualquiera de estas rarezas, haz un combo sin 
remate, de forma que con el último golpe el 
oponente se caiga mientras marcas el Ultimate. 
Esta es la base de todos estos combos. 
ee Cualquier truco, Bug o corto circuito que 
E ] encuentres en tu cartucho de Killer Instinct, y que 
4 a digas “Esto es tan bueno que vale la pena que salga E 
en KI Club” mándalo aquí explicando cómo se hace 
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A 0 ZUMOS 


= 
TOURNAMENT NEXI Bs LE, 5H ÍA Pot 
H 2 y RT 
PLAVER_1: A So/o5 > IO pl 3 
A VUAV? PS NINA 
E NS » 
pa 
RES oo 09 7 => pe 
ES PS PA y 
RS 00 00 É 07 3. ! 
B oo 00 p d A 


SS ' 5 AR, 
TES vo.» - 7 





cis y | 
START: os SN AVER, BINOS — SA US 
A ZE 1 ES AS p e EDIT ad . > 
o ñ - sd MA a 
SSA DS A A res OU A 2.3 
pS bro am Le po 


aro BUG Ahora en esta panta 


Sd 
AA 

PLAYER 1: A OS EN TIA Y 
TS PTS YN 
SS OS Y y 
PLAVER 41 oo 00 AS dy 
RS 00 00 N y 

: va y > .o 


PLAVER 6: oo 00 ds EN 
PLAYER 7; oo o e Ñ E 
PLAVER 8: RO z a 2 de « mm 
dE NEO) FULGORE E E 358 


> 
A AS A MA TS ES ÍA 7 
3 A - e 


SELECT: EMITY 
2 


Doro ena 


y, 





FULGORE 


DANIEL MONROY LOPEZ CLAUDIO BARRAGAN RAMIREZ 


+ PATADA +. PATADA +GOLPE 
cadadólaacda FUBMORE THUNDER ' T. J. ¿HBO 


% PR 


Ia 


rt E 
nr. EN PALTA 


+.START + START SELECT + ¡SELECT 


Sergio H. Dettmer Torres (RAX) 











edo tiene un Ultra de 99 golpes. Chief inca no SO pOreS quedarse atrás y an 
también n nos demuestra el suyo (su Ultra). 






Repite muchas 
veces hasta que 
juntes 99 golpes. 


a 


Rogelio Domínguez Hernández. 


»guntado por los movimientos de NO MERCY p para Killer Instinct de Game 


lo tanto de una vez damos el de todos los personajes y recuerda que estos 
ejecuta ¿Suando le restas toda la segunda barra de energia a tu oponente. 


Pi ACACIA 




















COMBO 







AS ><.» Yu > +? SE 
Ejecuta esta secuencia a 
G = Golpe Pegado al oponente tres pasos del oponente Pegado al oponente 


*É<*€e.p 


Pegado al oponente 


YA > +6 


Ejecuta esta secuencia a 
tres pasos del oponente 





= Golpe Débil 
Golpe Medio 
olpe Fuerte 
Patada Débil 
atada Media 
atada Fuerte 


oble contacto; el tercero triple 
ontacto y el cuarto, además de 
cer cuadruple contacto abre la 
osibilidad del quinto remate, en 


cuatro remates especiales que 
edes ir ejecutando en el orde 





ra cutar este 


plo re 

movimiento, es 
necesario que 
E] esté FLASHE- 

2 ANDO en rojo 

la segunda barra de energía del 


E 


41 


7 
de 
d 


oponente y marcar la secuencia | 


adecuada justo después de 
conectar un combo (mínimo 
dos golpes). 





xa 
e 
poder eje- 
cutar este 
movimiento, 
es necesario 
que esté casi sin energia la 
primera barra de energía del 
oponente y marcar la secuen- | 
cia adecuada justo después de | 
conectar un combo (mínimo MMM 
Ipes ). a El 7 


Para poder ejecutar Y 
ULTRAS más largos es y 
necesario que en el 3 
transcurso de la pelea E 
remates al oponente con la has 
mayor variedad que puedas; 
te damos los remates 
adecuados de cada peleador 
para poder ejecutar el 
quinto remate que hará que 
tu ULTRA sea más largo 
Además de que puedes 
meter en el combo supel 
movimientos. 








sólo que aquí se marca 
un boton, pero eso no es todo. 


anscurso de un combo y para lograrlo por eje 
ta la siguiente secuencia con Orchid: 


erda que si ejecutas un agarre normal a 


antas al oponente, pero si ejecut 
arre elevas al oponente y oday 


entr 
2nti 


o de un 
E CEN 
como EIN 


conectes 


egunda barra de energía del opo: 
marcar la secuencia adecuada 


llo e lana 


Para poder ejecutar este movimiento es 
necesario que esté FLASHEANDO en 
rojo la segunda barra de energía del 
oponente y marcar la secuencia adecua: 
da justo después de conectar un combo 
(mínimo un AUTODOUBLE). 





PD = ATAQUE CORTO 
= ATAQUE MEDIO + GOLPE 
= ATAQUE LARGO FUERTE 


ANA Con [GF] da doble 


+ CUALQUIER espadazo y si lo 
PATADA marcas con [GM] 
o da sólo un espadazo. 


PD = ATAQUE CORTO 
= ATAQUE MEDIO 
= ATAQUE LARGO + CUALQUIER 


PY a NL AM A GOLPE. 
7-2 2 A GD= PODER LENTO 
+ CUALQUIER — WM E A O A GM = PODER MEDIO | 
= PODER RAPIDO | 


Si esta secuencia la marcas con [PD] 

7 sólo hará la finta, pero no lanzará el 
poder (muy útil para sacar de ritmo 
al oponente). 


GM = ATAQUE MEDIO 
= ATAQUE ALTO 


e y EN + CUALQUIER 


GOLPE. 
y E] 16 Y 


Mantén presionado 
[GF] y marca: 


y u> . 
Si no haces contacto, puedes sus- Justo al terminar la > 
pender el movimiento marcando secuencia, suelta el 


una WINDKICK (pero si le pegas MB botón de [GF] para lanzar ENDOKUKEN ROJO 
j a, ya Es E á i si hace contacto, el Ear 
AS pe A , Ñ A E y r dy 


est miento, es necesario que cuando menos £ 
tengas algo de energía, ya que al ejecutarlo te restará un poco de ésta 
¡pero no te preocupes!, ia cuando el oponente te vence, revives 
con la poca energía que “guardaste”. Por cierto, es muy tardado aplicar [3 
este poder, por lo tanto cuando lo is tienes que estar seguro de 
que el oponente no te toque o no funcionará. Y si te ejecutan un Ulti- (MEA 
mate, No Mercy, Ultra o te tiran del escenario este movimiento no te 135,4 
sirve de nada. , 





+ PATADA MEDIA + GOLPE DEBIL 


Con esta patada le restas un poco Este poder tiene mayor fuerza que 
más de energía al oponente y los demás o sea que si chocan, Este poder es como un TIGER 


esquiva poderes, además de que : éste gana y si Spinal intenta cap- FURY, pero se detiene un 


+ GOLPE FUERTE 


éste y los siguientes movimientos || turarlo con su escudo no podrá, instante antes de levantarse y 
que conectes en combo tendrán a conecta 5 golpes. 
- 
sombras. 
57 


2. 
Sd o da 


+ PATADA FUERTE | + PATADA MEDIA 


Al ejecutar este Con este poder conec- 


movimiento conectas [] tas Una patada que hace 
5 patadas por abajo. A COntacto cinco veces. 


lid LUrby LL 


+ PATADA 
E FUERTE 


ii 


COUNTER 


Para marearlo et > ANA + 


>| Mo + GD Estos son los primeros cuatro 
+ 
Para ejecutar el super A y ye 
>q Y ye. Y éste es el quinto remate > y M + 
— 15 





PD = ATAQUE CORTO 
= ATAQUE MEDIO 
= ATAQUE LARGO 


My e 


+ CUALQUIER 
PATADA. 


PY 
+ PATADA FUERTE 
Si lo marcas con 


[PD] sólo ejecutará 
una finta. 


Este poder puede ser doble si 
después de marcar la secuencia MN 
presionas al frente y justo en 3 
ese instante sueltas el botón de 
[GF], parece complejo, pero es 
muy fácil acostumbrarte. 


> YM 
+ CUALQUIER 
GOLPE. 


GD= ATAQUE BAJO 
GM = ATAQUE MEDIO 
= ATAQUE ALTO 


+ GOLPE MEDIO 





+ PATADA FUERTE 


Golpea 3 veces dejando 
sombras y si continúas 
con un combo los 
siguientes movimientos 
también dejarán 
sombras. 


apa ree 


+ GOLPE FUERTE 


Este ataque golpea + PATADA DEBIL 
cinco veces. Si lo ejecutas pegado al oponente 


8 Pr conectas hasta 7 golpes. 
O 4 ' : 
4 DS 574 y 200) oa) e 
. e uo 
A» ' E O 


+ GOLPE FUERTE 


Este ataque golpea 
cinco veces. 


+ GOLPE 
+ PATADA FUERTE — [M MEDIO 


Este ataque golpea cinco 
veces. 


+ PATADA 
MEDIA 


Estos son los primeros cuatro 
PM Y Me + GD 
a EE 
> Y Me + 
<=r Y u> + 


Para marearlo Para ejecutar el super 
Y éste es el quinto remate 


SYM ¿Go >U Y te ha >Y% +GD 
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| 
y Pd] y IR 
i D 5 


dl 


Este movimiento tira al opo- 

nente, pero si lo marcas con 

[GM] puedes continuar un 

combo, además puede ser doble 

+ CUALQUIER si después de marcar la secuencia 

PATADA. presionas el frente y justo en ese 

instante sueltas el botón de 

PD = ATAQUE CORTO ' [GM] parece complejo, pero es 
= ATAQUE MEDIO muy fácil acostumbrarte. (| 


: = ATAQUE LARGO 
A E E -— 


+ CUALQUIER 
ye y A PATADA. 


PD = ATAQUE CORTO 
= ATAQUE MEDIO 
= ATAQUE LARGO 


+ CUALQUIER 


GOLPE 
ae E: MM ¿dl + CUALQUIER 
D = PODER LENTO (33 PATADA. 


Mo PODER MEDIO fi PD = ATAQUE BAJO 
= PODER RAPIDO KB = ATAQUE MEDIO 
= ATAQUE ALTO 
Si ejecutas este movimiento con [PD] DS o - 
sólo hace la finta. 


+ PATADA 
DEBIL 





Si lo ejecutas pegado al 
oponente conectas hasta 
4 patadas Este ataque 
SS ' Ñ golpea dos 
>. golp 


y ir y am> | 


E 
PM Y Me => + PATADA MEDIA 


- 3 
| 
pl 
¡Uy tes | 
j + PATADA MEDIA | 
Este ataque golpea 


PEN y y a S Este ataque golpea 
cinco veces. AR 7 E E == cinco veces. 


Hesarmioieaede 


Estos son los Breros cuado 
MY +: 
qe + 
MY + rr 
co io M +PF 


Y éste es el quinto remate 


-UNTE RP y 


Para marearlo , E A A II 


PA YA + |. KE =>MY A + GoLrE DEBIL 
e Ñ 
l Para ejecutar el super | + »>M Y Mé + PATADA MEDIA 


| MVA + Gm di 





COLD SHOW 


a a A am 


a a ls A a 


TR 


Y M => + CUALQUIER PAT, 


18 
ambién lo puedes ejecutar en el a 





70 E 


Para marearlo 


a ejecutar el super 


de 


Este movimiento sólo golpea una 
vez, pero sorprendes a tu opo- 
ente, ya que al hacerte líquido 


Y Me => + PATA 


CL? 


— Ha 


LL: 





+ CUALQUIER PATADA. 


| = ATAQUE CORTO 
A PM = ATAQUE MEDIO 
SÍ PF = ATAQUE LARGO 

DA DOS GOLPES 


M Y M + GOLPE MEDIO / FUERTE 


q GM = DA UN GOLPE 
+ PATADA MEDIA : cE.=.DA DOS GOLPES 


Para protegerte de los 
ataques por arriba. 


y y M E + GOLPE MEDIO / FUERTE 
+ PATADA FUERTE GM = PODER MEDIO 


- = PODER RAPIDO 
Para atacar cuando está 


agachado el oponente. 


A También lo puedes ejecutar fi 
en el aire, pero se marca asi:. E 


Después de ser derribado puedes 5 
ejecutar este movimiento para ES 
sorprender a tu oponente, pero 24, 
recuerda que hay que marcarlo 
justo al recuperarte. 


> $ M + CUALQUIER GOLPE | 


Presiona dos veces 
al frente rápido 
para rodar y 
pasarte del otro 
lado del oponente. 


ml mb 


| Gm= 
+ = PODER LEJOS 


Este movimiento se 
marca en el aire. 
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+ PATADA DEBIL 


ER y 


+ y >< 
+ GOLPE FUERTE y Aya "> priva AN + PTE DEBIL 


> y MP € => + GOLPE FUERTE 


Este ataque golpea cinco veces. 


UA Y Me > 
+ PATADA FUERTE 


Este ataque golpea cinco veces. 


> y ;.e > Pra Marcardo | 
+ PATADA FUERTE MY A + Gm 


Golpea sólo una vez dejando Para ejecutar el super 
sombras y si continúas con un 


combo, los siguientes movimien- 
tos también dejarán sombras. 


Estos son los primeros cuatro 
Y > + GD 
My xr + 
+ GOLPE MEDIO A Es e CEN Me 5 ; > y y. <«e+ 


Este movimiento lo tienes que mar- Y éste es el quinto remate 
car en el aire y golpea cinco veces.. <E=J y > y > <=y y a > e 
+ PATADA MEDIA 





SPINAL 


MANTEN PRESIONADO SPB] DOS. 
SEGUNDOS APROX.,, DESPUES 
SUELTAS EL BOTON (RECUERDA QUE Fl 
EL ULTIMATE SE MARCA DESPUES DE y 
L UN COMBO). 


MANTEN PRESIONADO M 
POR 2 SEG.APROX.Y DE 
INMEDIATO MARCA: 


-MANTEN PRESIONADO [GD] DOS 
SEGUNDOS APROX.,, DESPUES SUELTAS 
MARCA DESPUES DE UN COMBO). 


MANTEN PRESIONADO [PF] DOS 
UNDOS APROX. | 
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bl cue heno. Edermaomn din A mm in Yrasí, habiendo derrotado al nefásto 


Psy-Crow, nuestro héroe, Earth Worm Jim, se 
ha recuperado el corazón de la amorosa 
princesa What's her name. 
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ET MINS 246xX THE MEARY as 


El Y así, habiendo derrotado al nefasto Psy-Crow; mue Lovers 
0 IA. nuestro-héroe, Earth Worm Jim, ha recuperado 
el corazón de la amorosa Vaca. 


4 ANO 30. MAV¿HGs DEFTAÁTRO 
ul AE 


A TA 


e ii Y así, habiendo 
Na derrotado a la nefasta Vaca, nuestro héroe, 
Earth Worm Jim, ha recuperado el corazón de la 


31 e Ed amorosa Vaca 
E 


a 


PRA Y así, habiendo derrotado.a la nefasta 


Vaca, nuestra heroína, la Vaca ha recuperado el 
corazón de la amorosa Vaca 
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0 Estécpaquete incluydcun Virtilal 
A BOYA carfiícho Martos Tennis 


















Este paquiteinclupesÚn 
SupefNintendo ContraliSet + 


Este paquete incluye dun 
Supe Nintendo ControlSec [E 
+ ¡CartuchosMega ManoX 





COMERCIAL 
INTERLOMAS 


Tel: 251-98-99 
























Este 
paquete 
incluye FUN 
Sáme Boy 
Y cartucho 
Tetri$ 





Nintendo GAME BOY. 


ae oo 


CENTRO COMERCIAL 
PABELLON POLANCO 


Local 258-1 


Ejercito Nacional +980 


México, D.F. Tel: 580-27-74 


+ pS 1 l - 
ne ade ' y 
Fa smagh 
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8 WEAPON. | 











AJUN SUPER PRECIO VEN PRONTO POR ELLOS 


LA DIVERSION NO TE OLVIDES DE RENT 
)S DE SUPERNINTENDO Y VIRTUAL : 
NQUICIAS AUTORIZADAS (EXCEPTO TALLER D 


TODOS'ESTAN 







INSURGENTES 
insurgentes Sur +686 
TEPEYAC PERICENTRO bd) 0 ad 
Plaza Tepeyac Centro Comercial Pericentro , 
Calz. de Guadalupe 4431 Manuel Avila Camacho 4291 
Local 67 Segundo Nivel, Local C-2 TALLER DE LUIGI 

Col. Guadalupe Tepeyac Col. Periodista (Junto al Toreo) Hamburgo +18 Col. Juárez 

Tel: 759-81-11 Tel: 557-17-65 


entre Berlín y Dinamarca 
Tel: 592-68-77 


Seguramente si tú ) 


==| jugaste este título y vist 
nuestro análisis del juegdR| 


pudiste observar que ha 


muchas cosas que no coin=k 


ciden y esto es porque el 
O 


pués es la primera vez Bud 
cambia tan radi- 


e un juego pro- | 


a Un terminado. 


Este juego tiene 
variedad de escenas 8 áfi- 


tiempo, talado (do) 
este producto ya termina 
O q 


Bl máximo porcentaje en el | 
ménñor tiempo posible, un | 
len tiempo seguramente | 


y fentrará en la lista de Te 


A pesar de ser una 


variación un poco más | 
¿54 compleja del clásico Tetris [% 
este título no es nada malo, |“ 
lo que pasa es que es un [A 
poco más. complicado que | 
el Tetris normal y eso a |“ 
algunos jugadores no les || 


pea pero de cualquie 
rma tiene bastante ret 


Aunque no sea uno de los 
1] | mejores juegos que hayan 
sido lanzados por Acclaim, 


All este título cubre un hueco lis 


hablando de los juegos de 


pelea tipo Final Fight. Este | 
juego tiene bastante reto y |“ 


a SS gráficos son clásicos de P 


¿Qué otras sorpresas tiene | * 


este juego?, ya vimos que 
hay bastantes trucos para 


e esta versión pero aparte ij 


32] de eso este título tiene los 
famosos “Shadow moves”, | 
aunque en su muy peculiar | 


estilo del Game Boy, te |. 


recomendamos cheques si 

los puedes sacar por ti 
mi ds mismo antes de que los 
1) publiquemos aquí. 


.- PREHISTORIK MAN | 


4 
-5.- DEFENDER / JOUST | 
Eo 


.-- EARTHWORM JIM 


7.- MORTAL KOMBAT 111 | 
-8.- WORLD HEROES 2 JET | 
-9.- ANIMANIACS 
10.- PRIMAL RAGE 
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A pesar de ser un juego yalbástante “veterano” 


; 
1 
s 
4 1 
Pr 1 

Parece mentira, que ese grupo de programadores | y 

de Inglaterra que hace ya unépar de años nos 1. todavía sigue siendo e” jugarlo, algo que 
; 
Il 
l 
4 
, 


¡ 
1 
| cd! 
Sin lugar a dudas, este es el mejor juego de aVen- ¡ 
turas haya sid ducido para el GB en'gu ' 
vol historia Quízs Ale ee le apudó mucho ee : pri este Juego ce un cuárto de po en el influya, es quizá, que ningún otro juego 
¿|| que salió posterior a la versión de SNES y segusa y. <> llegarían tan lejos. Pero háJfque recordar que 1 barecido a éste para. efiSNES. Imagínate: ¿Si aún es 
] | de diseñado! 10% el éxito no fue de la noche a lfañana pues Rare divertido éste, cone ¡ del Nintend 
tamente los programadores y diseñadores le “4 (¿ia primera compañía fueráide Japón que pro- ue éste, ón jugar e intendo 
t 3 ? j 


i “5.-SUPER MARIÓ BROS. 3 NES 


A A AA A IN dl 
A E 
2 2 


4.-CASTLEVANIA 111 NES + | 

6.- SUPER STREET FIGHTER lJ SNES ¡ (7... THELEGEND OFZBLDA:A LINKTO THE PAST SNES 

8.-AXELAY SNES ; 9.-KIRBYS ADVENTURE NES 
¡ Él.- MORTAL KOMBAT 11 GB 


10.-EARTH WORM JIM SÑES 




















Este mes nos pondremos algo nostálgicos (¿Será por los clásicos de 
Nintendo?) y te traemos un reto basado en un súper juego que salió 
para el NES hace ya algunos años, como Tip te diremos que tiene algo 
que ver con Mapaches. 

Este reto nos lo envía Francisco Javier Ortíz Z. de Monterrey, N.L. 







INSTRUCCIONES: 


Recuerda que los números que Sy, 
están en las líneas horizontales y A 

verticales son el número de 5% 5) 
cuadros juntos que debes marcar. PA 
En este ejemplo hay 4 líneas en las — 
que debes marcar 5 cuadros: ¡Llena 
esos primero y donde estés seguro => 
que no va nada pon una X 













MATT 








Checa la segunda línea de números 
horizontales (de arriba a abajo) ahí se 
te indica que van 3 cuadros juntos y 
después uno, Aquí está fácil pues ya 





Solución al reto del mes 
de Marzo 













tienes dos cuadros marcados en esa 
sl línea así que lo único que tienes que 
hacer es agregarle uno más y con eso 
automáticamente puedes deducir la 
tercera y cuarta línea vertical (de 
izquierda a derecha) 


KOOPA TROOPA 





(Solución en el número de Mayo) 









Este mes me An cosas ¡uy interesantes Cu Inst no has 
do la revista y te pasaste directamente a leer el n o 
para Mayo la cosa no desmerece y si no nos crees checa este. 


pequeño avance: 







Aunque este juego 
entra en el 
género de 
los RPG, 
seguramente 
será del agrado 
de mucha gente; te 
recomendamos echarle un 
ojo al análisis donde hablaremos 
de todos los detalles e innovaciones de 
este título, además de que Spot ha amenazado 
Pr con regresar con su sección... ¡Vaya desgracia!. 













































Nu 
hol 

El siguiente mes analizaremos el último > st 
juego de la serie '96 de EA Sports, el nun do 
cual como los títulos revisados en este... me 
número, promete estar muy bueno. En SU e 
este juego de hockey al igual que en los e 
anteriores, podrás encontrar a los equipos AN | 
de la NHL con sus jugadores reales y un... 5 














montón de opciones que conocerás en 1% 

nuestro próximo número. A, 

0 

0 Mi 

lo o, 

ni at 

Me El mes entrante veremos a los demás e 
e 






peleadores y sus movimientos de esta 
“increíble secuela; tendremos la plática 
con una persona que estuvo muy cerca 
de la realización de este juego 
(así como de la primera versión), 
nos referimos a Ken Lobb de 
Nintendo de América. 








Y por si fuera poco, también tendremos un reportaje especial de nuestro 

viaje a Vancouver y en especial la visita que hicimos a Electronic Arts, 

donde nos enteramos de mucho sobre esta compañía además de que 
participamos y conocimos el modo en el que se capturan los movimientos | 
para sus juegos deportivos del año 97. No te lo pierdas porque está muy in-. En 
teresante. poco mas grande) , 


Y clarol, las clásicas secciones que (casi) nunca faltan en cada número como Dr. Mario, 
S.O.S., Extra (que trae ondas bastante interesantes), Información SuperNESesaria y Gamevistazo. Así que nos , 
o vemos dentro de un mes. ; 


, para este número. Stometiñios.un' “análisis del juego de Sailor Moon, pero por. extraños DR no. 
val SN ser qui para E E fos pa te lowvayas. a:perder, a 






ENTONCES 
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PELEAR 
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ha estado temeroso del increíble poder que tiene. M.Bison ha 
estado desarrollando la droga sintética, "DOLL". Con "Doll", él 
planea ganar el poder para gobernar al mundo y está usando a 
Shad para su propósito. 
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ly 1 pr 
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Pd Y ) 


SSP ES 


[Fecha de nacimiento: Desconocida 


Altura: 1,87 m 

Peso: No lo quiere decir 

Tipo de Sangre: A 
Aficiones:Dominar al mundo 
Odios:La debilidad y los seguidores 
incompetentes 





FAZANYÓO 
AJO | 
"Y 


Po-lin y su hermano Wong-mei están haciendo lo mejor que pueden 
Sy para mantener el Restaurant Peking en el distrito del pueblo de China 
en la Isla artificial de Shad. Sus padres inmigraron a Shad durante el 
tiempo en el que se desarrollaba. Al morir sus padres, les dejaron una 
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enorme deuda con el restaurant. Es cuando llegó a Shad el 
maravilloso Ryu y los rescató. Po-lin tuvo un novio quien fue un 
peleador de la calle con el nombre de Cho, pero misteriosamente 
desapareció. 
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Fecha de nacimiento: 8-9-71 
Altura: 1.62 m 

Peso: No lo dice 

Tipo de Sangre: O 
Aficiones:Cho 

Odios:Mr. Bison 





Vero 
¿50n 
AZ 
en 
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Mi Edna) 


Wong-mei vive con su hermana en el Restaurant Peking en el distrito 
del pueblo Chino en Shad. El es joven pero su arte para cocinar es tan 
bueno que ha logrado mantener el Restaurant desde que sus padres 
murieron. Desde entonces su hermana tiene la responsabilidad de 
cuidar a Wong-mei. 
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ea Las guuras 
condugen dl 


y ( mula y niños 

esprotegidos 
Elles ree 
enfermedad 


inanición. 


Supliqué A 
Brahama 
Y Aprend 
[05 taminoo 


Así 


Ne y 
abarcona do 
la volon Ad 
ae 
prahama 


A Fecha de nacimiento: 1-9-83 
Adoptó a Ryu como su honorable hermano desde que salvó el Da eo 
restaurant de manos de los gangsters de Balrog quien estuvo Es 9 


y ¿ Tipo de Sangre: O 
tratando de sacarlos. A pesar de que Wong-mei es muy joven es p : eS 
Aficiones:Cocinar 
muy maduro. 


Odios:A los gansters 
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El 
SHO-RYY- KEN 


Y ENTIENTO QUE 
AS ES ESTO 


CÉOLFE' DRAGON) 


ES UNA 
FUERZA 
FPOTEROSGA. 


GOUKEN 


Gouken es un monje luchador quien vive en un templo profundo en las 
montañas de Japón. El es un guerrero, estudiante y un filósofo. Es un 
buscador de la verdad y el honor. Cuando él fue confrontado por Ryu 
y Ken, quienes querían ser sus discípulos, él los llevó a su templo y los 
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entrenó en ejercicios Kempo. Se cree que es mayor de los 60 
años, pero su edad actual y su historia son desconocidos. El es un 
maestro en Hadoken y Shoryuken. Se ha pasado la vida buscando 
respuesta a esta pregunta, ¿Cuál es el significado de un verdade- 
ro guerrero? 
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Fecha de nacimiento: Desconocida 
Altura: Desconocida 

Peso: Desconocido 

Tipo de Sangre: Desconocido 
Aficiones:Desconocidas 
Odios:Desconocidos 





CONTINUARA... 


alasjarenas de pelea se Ea O cone SOS TS adores 
lle) COS NP (9! JA PSA E EA a NO 
SIN INEA eE Saa 
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ESTAMOS SEGUROS QUE NUNCA HABIAS VISTO ALGO ASI: 





GALERIAS COAPA 


« Una tienda donde puedes comprar cualquier cartucho 
de Virtual Boy, Super Nintendo, Game Boy, etc. 


+ Puedes vender tus cartuchos, no importa cuál, 
no importa cuántos. ] 


+ Y un lugar donde puedes escoger más de 3000 títulos 
para rentar por día, semana o mes. 


e Así de fácil... sin trucos. 
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